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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 '
WY S e
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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MAGICZNE MIEJSCA

Sa we wszech$wiecie punkty niezwykte. Tajemnicze. Obda-
rzone niezwyktg moca. A czasem po prostu piekne. Nawet na-
sza staruszka Ziemia petna jest takich magicznych miejsc.
| wcale nie chodzi mi tu o jakie$ gorskie ostepy czy zaro$niete
dzungle — cho¢ nie powiem, to tez urokliwe punkty. Nawet w mia-
stach mozna trafi¢ do takich niezwyktych miejsc. Ja na przyktad
mam swojg ulubiong knajpke. Znam tam niemal catg obstuge (po-
zdrawiam wszystkich), zawsze mam z kim pogada¢, zamieni¢ kilka
stow o wszystkim i niczym. Zawsze znajdzie sie tez dla mnie stolik lub
stotek przy barze, gdzie lubie siada¢. Spotykam sie tu z przyjaciétmi, po-
znaje nowych ludzi. Mito spedzam czas, sgczgc piwko czy wino lub roz-
grzewajgc sie kawka. Taka oaza spokoju.
Inne miejsce w Warszawie, ktére bardzo lubig, to ksiegarnia. ()74, JL-}L:/_’.«X NIE
Nie jest to zaden trzypietrowy moloch z dziesigtkami tysiecy ty- :
tutéw. To raczej ksiegarenka z putkami za- IKONKUIRSL

NOWE stawionymi r6znymi pozycjami, specjalizu- RO el ]
DZIAEY: jacasie— ajakze —w fantastyce. Ma swo- INVANWANR oY/ KU X
ich statych klientéw, ktérzy spotykaja sie
w niej, pijg herbate czy kawe i rozmawia-
ja, wymieniajac sie spostrzezeniami,

uwagami czy fascynacjami. Przychodzi-

my tu z Andrzejkiem od lat, znamy wta-
ciciela (uktony, Bogdanie), lubimy sobie
pogada¢ wieczorkiem, przed powrotem
do domu. |, oczywiscie, sprawdzi¢, jak
tam si¢ pozycje naszego wydawnictwa
sprzedajg. Ci z Was, ktérzy widzieli film
Dym, moga mie¢ jakie takie pojecie

o tym miejscu. Tu réwniez ludzie przy- STRONA 47
chodzg z przyjemnoscia, nie tylko po to,
by kupi¢ ksigzki, ale réwniez pogadaé.

Zapewne kazdy z Was ma tego rodzaju

;"i; ‘ ulubione miejsca — a to jakgs tawke w parku, a to przystanek
RN , A — autobusowy, albo sklep muzyczny czy taczke w zagaj-
?y‘ N AL Y g™ niku. By¢ moze réwniez spedzacie tam wiele czasu,
Y WA= A by sie odprezy¢ i zdobyé inspiracje. Bo owe
P TE SN miejsca sg doprawdy niezwykle inspirujgce.
A T s . s i f Mozna z nich czerpa¢ pomysty ,na kopy”.
%"_ A VPR S Pra) AL S | cho¢ wydaja sie zwykte, sg magiczne.
Ay =be) SR S A S e o o Nie tylko jednak tego rodzaju miejsca na

Ziemi moga stanowi¢ inspiracje dla fabut,
przygdd lub bohateréw. Tajemnicze kromlechy, samotne szczyty, Btedne Skaty, ciagnace sie
kilometrami pieczary... Wiele z nich posiada swg nazwe, wiele przykuwa uwage naukowcow,
wiele zainteresowatoby Was i mnie, gdybysmy tylko zdawali sobie sprawe z tego, iz istnieja.
Na szczes$cie zdarzajg sie ludzie, ktérzy wiedzg o takich niezwyktych
miejscach bardzo wiele. | chca sie z nami dzieli¢ swymi spostrzeze-
niami. Jedna z nich zgodzita si¢ opowiada¢ nam o owych magicz-
nych miejscach. Juz w tym numerze poznacie pierwsze z nich.

7. 2 o

PS. Pozdrawiam caty Krakéw i wszystkich karkonowcéw. Do zobaczenial

Hasto miesigca:
— Co ujrzy ten, ktdry nie widzi, gdy spojrzy tam, gdzie nic nie ma? (typowa przepodwiednia).
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uk nozng. Zawsze ja lubitem.
i niemal w kazdej postaci. Oczywiscie najfajniej-
za byta ta\_prawdznwa kiedy samemu blega{o sue za

vlf’ puste uhce po
sie okrzyk: ,Goll”. Chodzitem

. mecze na boisko ukochanego stotecz-
o klubu. Tu tez bywato niezle, cho¢ atmosfera
1ie do korica mi pasowata.

- Poza ogladaniem, Iublllsmy rowniez grac w pit-
@ innego rodzaju. Kopanie nie zawsze dochodzito
o0 skutku. Na szczescie — cho€ nie byta to epoka
omputeréw — udawato nam sie bawi¢ w pitke w in-
ny sposob. Przede wszystkim przy uzyciu kapsli. Te-
az bawie sie w piteczke na konsoli, ale brak w tym
awnego smaczku.

Za dawnych lat moim pitkarskim idolem byt Bo-
iek. Miatem nawet jego plakat — w koszulce Ju-
entusu, zdobyty fartem we Wtoszech. Wszyscy mi
0 zazdroscili. Troche szkoda, ze dzi§ nie ma juz
polskich pitkarzy takiego formatu. Kto jednak wie,

W tym miesigcu wyjatkowo jako$ duzo duma-
tem o dobrej robocie... Heh... wa$nie sie zastana-
wiam, jak Wam to opowiedziec... Ale to jest tak: ro-
bota intelektualna przewaznie nie daje takiej
satysfakcji jak by sie chciato. Dlaczego? Proste.
Siedzisz — zatézmy - przez caty dzien i uktadasz
sobie w gtowie wypracowanie, recenzje, artykut,
plan pracy — cokolwiek. Siedzisz i stekasz, a w kon-
cu, w poteznych bélach, rodzisz strone tekstu.

ey i et

moze sig jeszcze do czekamy i na jednym z meczéw
(bo ostatnio znowu wraz z redakeyjnymi kolegami
i przylegtosciami) bedziemy gadaé nie o lidze an-
gielskiej czy druzynie Holandii? <

: » Tomu$

Chocbys sczezt i zaczezt — w zyciu po tej stronie ro-
boty nie bedzie widac, ile$ sie narobit. Do RPG? Sce-
nariusz. Tez po nim nie widac, ile roboty zostato wsa-
dzone. | teraz najlepsze: co przeciwstawiam takiej
robocie? A na przyktad kopanie rowéw, pielenie
ogrddka, zmywanie podtogi, mycie naczyn. Co w tym
jest szlachetnego? To, ze efekt jest doktadnym, wy-
miernym Swiadectwem tego, ile w to wsadzite$ sit.
P6t metra rowu — mato, pie¢ metréw — sporo. Obej-
rzysz sie za siebie i wiesz, ze wszystko, co wsadzi-

teS w robote, wida¢! Co za wspaniata sprawa!
Witasnie zaczynam wiosenne porzadki: trzeba po-
myc¢, pogania¢ ze Scierg. Mimo faktu, ze cata ta za-
bawa jest zupetnie aintelektualna, sprawia mi nieby-
watg radosc. Dlatego tez, jesli w zyciu brak Wam
satysfakgji, zrobcie co$ czysto fizycznego. Poprzesa-
dzajcie kwiatki w domu, poscierajcie kurze u siebie
w pokoju. Narobi sig cztowiek, ale wyjdzie na 100%!
A nie jak w przypadku szkoty — nakujemy sig, a i tak
nam wstawig lache. Albo zrobimy pismo, harujac po
nocach, i nikt potem — ze mng samym — nie bedzie
widziat, ze nad dang strong tekstu laty mi sie juz z oczu
tzy od patrzenia w monitor przez caty dzied. Bo po
stronie nie widac, nie? Dlatego tez pamigci najszla-
chetniejszej, fizycznej roboty miesiac ten poswigcam.
Mitosz




— PANORAMA —

+lUi SIE SKONCZYLO...

K2K oczyma Organizatoréw

Trudno ocenia¢ konwent bedac jego organizatorem. Wydaje sig nam,
ze impreza przebiegta pomysinie — przyjechata wigkszo$¢ gosci, uda-
to sie nam nawet zaprosi¢ samego Andrzeja Sapkowskiego. Obyto sie
bez wigkszych zgrzytéw w programie, cho¢ zepsut sie pechowy tele-
bim i pare rzeczy nie wygladato tak, jak to sobie wymarzylismy.

Szczeg6lnie zasmucit nas spadek morale wielu uczestnikow, ktérzy
nie przestrzegali zakazéw palenia i spozywania alkoholu, zadymiajac
szkolne korytarze i pozostawiajac po sobie stosy puszek po pewnym
napoju... Moze podczas nastepnego Krakonu bedziemy musieli re-
widowaé wchodzacych, aby sprawdzié, czy nie wnosza napojow wy-
skokowych, albo wyrzuca¢ z terenu konwentu tabuny chwiejacych sig
uczestnikéw? Mozemy pracowac lepiej i mozemy zorganizowac jesz-
cze lepszy konwent — chciatoby sige tez mie¢ uczestnikow uczciwie
przestrzegajacych regulaminu...

Nie stosujac jednak zasad odpo-
wiedzialno$ci zbiorowej, chcieliby-
$my podzigkowac wszystkim, kt6rzy
wyrdzniali sig nienaganng postawg
i jak co roku licznie przybyli do Kra-
kowa, nie baczac na trudy podrozy
czy trwajace na uczelniach sesje
(bo na nasze szczescie pogoda nam
w miare dopisata). Pragniemy row-
niez podzigkowaé naszym gosciom,
ktorzy poswiecili nam swdj cenny
czas, a takze sponsorom i redakcji

i -

N

Magii i Miecza, kidéra ze-
chciata objaé patronat pra-
sowy nad naszg impreza —
bardzo nam pomogliscie!
Bardzo dzigkujemy tez na-
szym ochroniarzom, Kazce,
ktérej uroda zmylita niejed-
nego sitacza, i Tomkowi,
szefowi obstugi i ochrony,
za doskonatg organizacje.
Chcemy réwniez wyrazi€
swq wdzieczno$¢ obstudze
konwentu za bezinteresowng

prace i obecno$¢ az do samego konca. Dzigkujemy
tez Galicyjskiej Gildii Fanow Fantastyki i cztonkom
niezrzeszonego fandomu krakowskiego, ktérzy po-
mogli nam zorganizowa¢ ostatni w tym milenium
Krakon. Koriczac te przydtuga liste, chcemy
odwdzieczy¢ sie wszystkim pozostatym cztonkom
naszego Krakowskiego Klubu Mito$nikdw Fantasty-
ki. Dziekujemy Wam po trzykro¢!

tukasz M. Pogoda




- ty, podzielony w trzy bloki, w tym powaznie zrobiony blok dla mito$ni-

— PANORAMA -

K2K okiem uczestmika

Tegoroczny Krakon, zwany w skrécie K2K, byt nie lada osiagnigciem. Organizatorom uda-
fo sig dokonac rzeczy niezwyktej, a mianowicie stworzy¢ konwent bedacy prawdziwym po-
mostem pomigdzy roleplejowcami, czytaczami i innymi misiami (karciarze, battlowcy itp.),
a co wiecej: upilnowac, zabawic i zainteresowac jakies 1000 os6b. Ale zacznijmy od po-
czatku. Wszystko zaczeto sie juz w 10 lutego, tradycyjnie juz w szkole-o-dziwnej-architek-
turze na ul. Ks. Blachnickiego. K2K otworzyt znany wodzirej polskiego fandomu — Tomek
Majkowski — wraz z Michatem Rokita, gdzie w dowcipnej, acz krétkiej mowie zaprezento-
wali nam ogélny rys programu i jego tematyke. W tym roku my$| przewodnia catego spe-
du brzmiata ,,Co$ sie konczy, co$ sie zaczyna” i to wiasnie jej w wigkszej czesci podpo-
rzadkowana byta tematyka spotkan, kiére miaty za zadanie podsumowac
fantastyke mijajacego powoli XX wieku i sprébowa¢ wyznaczy¢ jej kie-
runki rozwoju w nadchodzacym nowym tysiacleciu. Program przeboga-

koéw RPG. Spotkama prowadzone przez fandomowe stawy oraz przez

deblutantow pojawienie sig rowniez wszystkich redakcji pism zajmu;acych sie szeroko po-
jeta fantastyka — to najwigksze plusy tegorocznego Krakonu. Jak wiec widzicie, dziato sie
wiele. Jezeli dotozymy do tego jeszcze co najmniej 3 odbywajace sie LARPy, to chyba po-

kazemy ogrom tego przedsiewzigcia. Z cnekawszych
spotka¢ nalezy wymieni¢ ,Conana Mysliciela” Mac-

Puchar Mistrza Mistrzéw ka Sabata, ,Filmowy horror korica wieku” Amarota

W tym rok

(szkoda, ze wideo wiasnie na tym spotkaniu padto),
u, na Krakonie 2000 odbyta sie tradycyjna prelekcje na temat L5K i Dukajowa , Teo-

juz trzecia edycja Pucharu Mistrza Mistrzow. logie Horroru”. REMQV mowit o swoim WH 1940.

Dzigki wytrw

w skiadzie:

jatej i ciezkiej pracy sedziow Silne wsparcie dostat Swiat Mroku — poswigcono mu
Monika Czarnecka, Poisonlvy, az 4 spotkania i co najmniej 2 LARPy, dokonano tez

Daniel Kosse, Adrian ,Sauron” Siemieniak, prezentacji systemow autorskich (Panthelion, Heroi-

Przemystaw ,Przem” Gtomb udato sie wyto- ka, The Forest i inne). Moim zdaniem jednak, dla na-
ni¢ najlepszego Mistrza Gry roku 2000. szego rpgowego Swiatka najwazniejszymi wydarze-
Tadadadam... Jest nim niami byty Puchar Mistrza Mistrzow i Quentin, kt6ry
Cezary ,,Czeski” Czyzewski (Bydgoszcz) sie w koncu objawit w postaci $licznej (chyba glinia-

Oprécz samego pueharu, cztek ten od wy- nej) figurki. Z innych nagréd przyznanych na Krako-
dawnictwa MAG i miesiecznika Magia i Miecz nie wypada napisa¢ o Golemie, kiérego otrzymato wy-

(patrona nag

rody) otrzymat komplet wyda- dawnictwo SuperNOWA za ,bialg serig” fantastyki

nych do dnia dzisiejszego podrecznikéw do polskie] Po raz drugi fanzin Fantom przyznat swe wy-
gry fabularnej EARTHDAWN. Dalej, od dwu- rézniania — transformersy — ktdre powedrowaty do
miesiecznika Portal p6troczna prenumerate te- Marka S. Huberatha (za powie$¢ ,Gniazdo Swiatow”)

g0z pisma i w

vydany przez nie krazek CD. i Jriego Pilcha (wtasciciela oficyny Leonardo, od wie-

Do potfinatu po wielogodzinnym ogladaniu lu lat promujacego polska fantastyke wsréd Cze-
sesji konwentowych zakwalifikowali sig pano- chow). Wypadato by jeszcze napisac o jednej rzeczy,
wie: Czyzewski, Chodasewicz, Jabczuga, Kle- | =@ mianowicie obstudze, kiora zorganizowana byfa

packi oraz, z
Po cigzkic

wyboru graczy, pan Felczerek. wzorowo i wyznaczyta wzér do nasladowania dla in-
h bojach wyniktych z szeregu nych konwentéw. C6z wigcej mowié: kogo nie byto,

bardzo trudnych zadan postawionych przez ten niech zatuje. Nie ukrywajac, Krakon jest moim ulu-
redakcje Magii i Miecza na placu boju pozo- bionym konwentem i liczg na rownie dobra organiza-
stato juz tylko dwdch kandydatow do miana cje oraz tak samo ciekawe spotkania za rok. Toread

najlepszego. Oznacza to, ze w finale zmierzy-

li sie ze soba

Cezary ,Czeski” Czyzewski (Bydgoszcz) |

Marcin

Nastepny Puchar za rok. Nie przegap oka-

zji! Wygraj!!!

»Pacar” Felczerek (£6d?)

Puszkin 4 (ﬂ ‘
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Za zdjgcia dzigkujemy: Poison lvy
i Krzysztofowi ,Indar” Babiriskiem

Quentin 2K

Oto wyniki drugiej edycji konkursu na naj-
lepszy scenariusz do gry fabularnej Quentin
2000, towarzyszacego konwentom Krakon.
Na konkurs nadestano trzynascie scenariuszy,
sposrad ktorych trzy wydaty sie jurorom
godne uwagi. Kapituta po dtugich obradach.
postanowita przyznac statuetke Quentina ku-
kaszowi Jaworskiemu aka ,Ender” za scena-
riusz ,,Aliens”, najlepiej spetniajacy wszystkie
wymagania konkursu. Przyznano rowniez
dwa wyroznienia, z kidrych pierwszym zostat

* nagrodzony za najbardziej oryginalny pomyst

Michat Sottysiak i jego tekst , Starzec”. Drugie
wyr6znienie pr, dto Marcinowi Stefaniako- -
wi za doskonale opracowang scenografig
i bogate materiaty pomocnicze do scenariu-
sza ,Florencja A.D. 1534”.

Niestety, ogdlny poziom nadestanych na
konkurs prac nie byt zbyt wysoki, mamy jed-
nak nadzieje, ze w przysztym roku beda one
reprezentowaty duzo wyzszy poziom. Czton-
kowie kapituty Swiadomi, ze nadestane sce-
nariusze w wigkszos$ci byty dzietami debiutan-
tow, nie chcieliby ich zniechecac, namawiajac
wszystkich do doskonalenia i dalszych prac
nad warsztatem literackim. Zapraszamy réw-
niez do udziatu wszystkim bardziej doswiad-
czonych Mistrzow Gry.

Szczegotowe podsumowanie tegoroczne-
go konkursu ukaze sie w najblizszych nume-
rach Magii i Miecza.

Sekretarz kapituly
tukasz M. Pogoda
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zadko kiedy zdarza sig film, kt6ry od pierwszej az do ostatniej minuty napraw-
de trzyma w napieciu; w kiérym fabuta jest przemy$lana od ,stép do gtow”;
w kt6rym kazde stowo wypowiedziane przez bohater6w ma znaczenie. Je$li kto§ z Was
nie byt jeszcze na Szdstym zmysle - niech natychmiast pedzi, a potem wréci do lek-

tury niniejszego tekstu. Tych, ktérzy juz znaja éw obraz, zapraszam nizej.

Pomystow w Szdstym zmysle jak mrowkow.
Poczawszy od postaci chtopca, ktéry jako jeden
z niewielu widzi umartych. Niby nic nowego, ale tak
pokazane, ze hej. A wystarczy tylko nieco zmienié
zatozenia, i bedziemy mie¢ postac, ktéra potrafi uj-
rze¢ rzeczy czy sprawy nie dane innym. Je$li za$
jeszcze to co$, co widzi, wywotuje w niej strach (pa-
migtacie sceny z ,namiotem”?)... Druzyna bedzie
miata niezta zagwozdke: jak dowiedzie¢ sie czego$
od takiego nieszczes$nika i jak go ochronié?

Majstersztykiem jest rowniez sama fabuta filmu.
Kazda scena okazuje sie mie¢ znaczenie. A zakon-
czenie? Niby niektdrzy sa w stanie je przewidziec,
ale czy kto$ z Was po pierwszych minutach sie go
spodziewat? Sprébujcie podobnie skonstruowaé
scenariusz przygody. Niech na poczatku graczom
sie wydaje, iz chodzi o co$ zupetnie innego, niz oka-
ze sie tuz pod sam koniec. Dla mnie Szdsty zmyst
wpierw byt filmem psychologicznym, p6zniej fil-
mem grozy, az wreszcie okazat sie by¢ opowiescia
0 mitosci. Potraficie stworzyé co$ podobnego?

Postac grana przez Bruce ato kolejny element fil-
mu, ktory warto przenie$¢ do eRPeGow. Nie bedzie
to jednak tatwe. Czy jestesScie w stanie tak przed-
stawi€ graczowi sytuacje, by cho¢ miat wszystko na
talerzu, nie wiedziat nic? Utatwicie sobie to zada-
nie, wzorujac sie na filmie — wprowadzcie kilka ury-
wanych scen, ktére beda ujawnia¢ fragmenty zagad-
ki: sny, spotkania z nieznajomymi lub znajomymi.

Nie mozna tez zapomnie¢ o umartych i ich kon-
takcie z zywimy. llez to scenariuszy mozna na tym

temacie zahaczy¢. Zte duchy, dobre duchy, walka

miedzy duchami, duchy pomagaja zywym, zywi po-
magaja duchom, duchy boja sie zywych, albo na

odwr6t... Nie nalezy jednak przesadzaé. W Zmy-
$le z duchami ma do czynienia tak naprawde tyl-
ko biedne dziecko. Nikt wiecej ich nie widzi. Czy
bohaterowie na miejscu Willisa uwierzyliby dziecia-
kowi? A jesli tylko jeden z nich zacznie widzieé
umartych?

Doprawdy, rzadko zdarza sig film, z ktérego moz-
na tyle patentéw wyciagnag. Ja odstonitem ledwie
wierzchotek géry lodowej. Reszta zalezy od Was.

Tomu$
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Na poczatek moze troche o klimacie, a wiec Woj-
na Wstapienia dobiegta konca! Potezni magowie zo-
stali dostownie zmiecieni z ziemi przez Paradox, ich
chantry zniszczone lub przejete, a liczba
magow ,tradycyjnych” powaznie zmniej-
szona — nie jest to dobry okres dla zjed-
noczonych Tradycji. Technokracja wierzy
w swoje zwyciestwo i zaczyna ,0czy-
szcza€” ziemie z niepozadanego elemen-
tu, jednak ich nauka juz nie rozwija sie tak,
jakby sobie togo zyczyli. Wigkszo$¢ Spia-
cych wpadta w samozadowolenie i odpo-
wiada im stan jaki jest teraz, nie potrzebu-
je juz rozwoju cywilizacji. To nowy wiek,
ktory nie zapowiada sie dobrze dla misty-
kow. W takim to wtasnie Swiecie beda to-
czyC sie teraz opowiesci MAGE REVISED
autorstwa Jessa Heiniga. To wiasnie tu znajdziemy
wszystkie zmiany, jakie przeszedt MAG i oto co pierw-
sze od razu rzuca sig w oczy — system napisany jest
przejrzyscie, bardziej dla ludzi. Wprowadza sporo kla-
rowno$ci tam, gdzie jej wczesniej nie byto. Nie zmie-
niono tez bardzo uktadu podrecznika, wiec starzy wy-
jadacze szybko znajda w niej potrzebne informacije.
Gi zas, ktorzy dopiero sig z nim zetkneli, tez nie po-
winni mie¢ duzych problemow. Niestety, nie obyto
sie tez bez wad. Jedng z powazniejszych, jakie uda-
to nam sie zauwazyc, jest prawie catkowity
brak infa o Technokracji.

Co do pierwszych wrazen — zawsze spo-
s6b zilustrowania podrecznikow White Wol-
fa robit na nas duze wrazenie, tu jest tro-
che tak jak w VAMPIRE REVISED — poziom
ilustracji waha sig od niesamowitych do
$rednich, ale to co podoba sig nam, nie mu-
si podobac sie kazdemu.

Chapter One: A World of Darkness,
w ktérym to znajdziemy podstawowy setting.
Rozdziat ten jest bardzo podobny do tych,
ktére sa WAMPIRZE czy WILKOLAKU, wiec
nie ma sie co za bardzo nad nim rozwodzic;
do$c¢, ze podamy, iz jednymi z gtownych tematéw tam
poruszanych sa: Dziewig¢ Tradycji, grupy mistyczne,
Technokracja. Ciekawostka jest, iz ze stowa magick
wywalono ,,k”, wyja$nienie znajduje sie w Srodku

12

dawna oczekiwany, znienawidzony przez mektérych jeszcze |
przed wydaniem, przez innych wielbiony, otoczony tysigca- | .

mi plotek i domystéw MAGE REVISED w koncu ujrzat $wiatto dzienne. | i}
Oto przeglad zmian w stosunku do starej edycji. Tylko czy stusznych?...

» I8 NP
THE ASCENSION

ATTRIBUTES

i uwierzcie, ze
niejednemu
z was da sporo
do myslenia.
Chapter Two:
The Traditions —
jak nietrudno z nazwy wywnioskowaé — opowiada
on o Tradycjach magéw. Wiele dawnych sojuszy
ulegto rozbiciu, ich filozofie zostaty ,uaktualnione”
i opisane jasniej. Powstaty rowniez nowe frakcje, aby
lepiej dopasowac sie do paradygmatu catej trady-
cji. Wielu odszczepiencow zostato na no- 0
wo przyjetych (Wu Lung do Bractwa Aka-
shic, Knights Templar do Celestial
Chorus). Chyba najbardziej w tym rozdzia-
le zmienito sig to, iz wprowadzono zupet-
nie nowe podejscie do Kultystéw Eksta-
zy. Napisani na nowo, jako$ bardziej
sensownie wygladaja ze swoim podaza-
niem za przyjemnosciami i nowymi do-
Swiadczeniami, a ich frakcje staty sie bar-
dziej radykalne, przez co dodano im
niesamowitego kolorytu i réznorodnosci.
Ciezko juz bedzie powiedzie¢ — no wiesz,
ci kolesie od ,,dragow” i sztuki. Aby nie by- -t
to za fajnie, mamy tu do czynienia z najgorszymi ilu-
stracjami w catej ksiazce (chociaz de gustibus...).
Chapter Three: Characters and Traits jest
0 tworzeniu postaci i tu zmienia sig catkiem
Sporo. Zaczynamy od poczatku. Po pierwsze,
zmodyfikowano uktad podrecznika i wszyst-
ko, co potrzebne, jest w koricu w jednym
miejscu, wiaczajac w to tabelki, ktére miaty
zwyczaj by¢ porozrzucane po podreczniku.
Esencje pozostaty bez zmian, tak samo jak
wigkszo$¢ z Natur i Zachowan, dodano jed-
nak parg nowych rzeczy. Cechy jak dawniej
Sg opisane wraz z ich rozwojem, tak samo
jest z Cechami Pozycji, wiaczajac w to no-
we zasady Resonance’u. Chociaz nie do
konca, bo Cechy Pozycji zostaty zmienione.
Avatar (tzn. jak silna jest twoja dusza) stat sie wy-
magang cecha, odkad jej wartos¢ okresla ilo$¢ Kwin-
tesencji, jaka mag moze wydaé. Catkowicie zmienio-
no Destiny — teraz stato sie ono innym sposobem
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- KOMENTARZ MIM-a —

na odzyskanie Sity Woli. W koncu ostabiono znacze-
nie Library — teraz pomaga ono tylko w wydawaniu
doswiadczenia na wiedze, zamiast to utatwiac. Roz-
dziat zostaje zamknigty przez tabelke z pedekami. Ta-
lisman zostat przechrzczony na Wonder, aby nie ko-
jarzyt sie z Talizmanami, Fetyszami i tym podobnymi.
Zauwazalny jest tez brak Sanctum, jednak catkowi-
cie zrozumiaty w nowym $wiecie MAGA.

Wspomniatem o nowych zasadach Resonance’u.
Czas co$ wiecej o nich. C6z, méwiac szczerze, po-
zostawiajg one wiele do zyczenia. Zamiast oprze¢
sie na Esencji lub Naturze maga, wykorzystano Mi-
styczna Trojce — Dynamizm, Statyke i Entropie. Do-
dato to tylko catg serig statystyk i zaowocowato no-
wa rubryka na karcie. Co prawda kropki te wygladaja
tajemniczo, jednak nie dodaja za wiele grze. Staja
sie jedynie pomoca, a do tego nie trzeba byto tego
az tak zmieniac.

Chapter Four: The Spheres. Nie bedzie chyba dla
nikogo zaskoczeniem, jezeli powiem, iz opisuje on
Sfery i ogdlnie zasady dziatania magii. Rozdziat jest
kolorowy, uproszczony, nie ma w nim niejasnosci,
na ktore natykaliSmy sie poprzednio. Wyttumaczo-
no porzadnie na czym polega paradygmat i jakie ma
on znaczenie dla magdéw. Jest to w zasadzie watek,
ktory przewija sie przez caty rozdziat — od techno-
magii do statycznej rzeczywistosci. Uproszczona zo-
stata mechanika. Inaczej: nie zostata uproszczona,
ale uczyniong ja bardziej przyjazna dla uzytkowni-
ka — wyttumaczono, jak wyznaczaé stopnie trudno-
Sci, ile potrzeba sukcesdw i tym podobne. Dodat-
kowo preferowane sg Rote’y. Magia spontaniczna
jest teraz o wiele trudniejsza, co wydaje mi sig bar-
dzo sensownym rozwigzaniem.

Jesli za$ mowa o samych sferach sfer, to zbyt du-
zych zmian nie wida¢. Sa to generalnie mate po-
prawki do tego, co byto wcze$niej. Zmieniono Pri-
me’'a, tak ze stata sie ona w koncu uzyteczna,
a Umbra okazata sig¢ 0 wiele niebezpieczniejszym
miejscem. Ciekawie wyglada cze$¢ opisujaca Para-
dox. Znéw sensowne, proste wyjasnienia, rozwie-
wajgce wszystkie watpliwosci. Kto$ sie w koncu za
te czeSC wzigt na powaznie. No i mamy tabelke,
w ktorej naprawde trudno sie pogubic. Na koncu
zasady Rezonansu, rozszerzajace nieco to, co po-
dane zostato wczesniej plus nowe zasady do Quie-
ta, ktore teraz bazujg na ww. rezonansie. Przez ca-
ty rozdziat z rozwazan autoréw o paradygmatach,
szkotach magii itd. wynika, iz mag tak naprawde nie
wie, ze zmienia rzeczywisto$¢ wokot siebie. Dodat-

kowo znajdujemy na koncu rozdziatu skrot wszy-
; : stkiego, co w nim jest, w po-
staci tabelek. | jest to chyba
rozsadne posunigcie w sto-
sunku do poprzedniej edycji.

Chapter Five: Rules opisuje poprawiong mecha-
mke, ktora — nomen omen — praktycznie nie rézni
sie od taj zawarte] - .
w VAMPIRE REVISED.
Innowacja jest nato- ‘N
miast ,treshold rule” ~ \GRSEE
polega to na tym, iz za-
miast ustawia¢ trudno$¢ ,
na 10, zwigkszamy ilo§¢ = ~;
potrzebnych sukcesow.

Chapter Six: Systems -
and Drama. W $rodku ===
opisy akcji, jak wyglada -
walka itd. Chyba nie trzeba wiecej pisac.

Chapter Seven: A History of the Ascension War.
Historia magow zawarta na 6 stronach, akurat ty-
le, co mtody mag wiedzie¢ powinien.

Chapter Eight: Storytelling. Standard, ale dobrze
napisany i na pewno przydatny dla $wiezo upieczo-
nych MG.

Chapter Nine: Antagonists. Opisy NPC6w. Ne-
phandi, Marauderzy, Hunterzy i inne padalce ze Swia-
ta Mroku. W Dodatku nowy zestaw Wad i Zalet.

Ksiazka konczy sie opowiadankiem w postaci pa-
migtnika, w ktérym to mtody mag opisuje swoje
pierwsze dni zaraz po przebudzeniu.

Wypadatoby teraz podsumowac. Bedzie cigzko,
poniewaz z jednej strony tenze MAG rozwiewa
sporo watpliwo$ci, ma kilka nowych ciekawych
zasad i to do niego beda dopasowane kolejne su-
plementy. Nie da sie tez ukry¢, ze jest tadnie na-
pisany, wydany i ma w sobie to co$, co cieszy oko
kazdego konesera tadnego RPG (tak — wiem, ze
teraz w modzie jest nielubienie SM), jednak cze-
go$ mu brakuje. Mnie udato sie znalez¢ dwie ta-
kie frustrujace rzeczy. Jedng z nich jest Umbra
i duchy, ktore tu sg opisane — ze tak powiem —
szczatkowo, na czym sporo traci sfera Ducha,
a takze gra nie bedzie az tak atrakcyjna dla wszy-
stkich fanow eksploracji umbralnego $wiata. Dru-
gi minus to brak informacji o technokracji, co
prawda technomagia jest opisana, powiedziane
jest, ze sa technokraci, itd., jednak nie uswiadczy-
tem jakiegokolwiek wyttumaczenia metod, opisu
Konwencji itd. Mamy wiec tu tez pewng innowa-
cje, gdyz do tej pory kazdy system WW mozna
byto prowadzi¢ wtasciwie bez dokupowania do-
datkow — wszystkie wazniejsze informacje znajdo-
wali§my w podstawce. A moze ma to jaki$ zwia-
zek ze $wiezo wydanym Guide to Technocracy?
Mamy wiec system, ktory jest najlepiej napisana
nowoczesna opowiescia 0 magii.

Nie mniej pozostawia jeszcze nieco do zyczenia.
| tak nalezy chyba nowego MAGA traktowac.

Toread
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CALL of
QTHULHU

Bark Corners Of The Rarth

A2

é RYMS!

Headfirst Publishing ujawnita
kolejne informacje na temat swo-
jej aktualnej superprodukcji na
PC i Playstation 2: CALL OF
CTHULHU: DARK CORNERS OF
THE EARTH, czyli ,Mroczne za-
kamarki tej Ziemi”. HP liczy bar-
dzo na ten produkt. W jednym
z wywiaddw koderzy potwierdzi-
li dotychczasowe plotki, jakoby

DCOTE miata by¢ przygoddwka
widziang z perspektywy pierwszej
o0soby, czerpiaca obficie ze spu-
Scizny H.P. Lovecrafta. Adrew
Brazier, jeden z koordynatoréw
przedsigwzigcia, powiedziat: ,Nie

bedzie to kolej-
ny klon QUAKE
—nie trzeba be-
dzie biegac
w kotko strze-
lajac do wszy-
stkiego co sie

& "RYMS!

Mata, nikomu nie znana, firma,
Apophis Consortium, wydata sy-
stem o stodkiej nazwie OBSI-
DIAN. Na poczatek pierwsze mi-
te wrazenie — twarda oktadka
i $liczne ilustracje w S$rodku.
0 czym to — ano rok mamy 2299,
a na ziemie wta$nie wpadty z wi-
zyta legiony piekiet. Ludzie bronig
sie w bastionach natadowanych
technologia. Zeby byto jeszcze
ciekawiej, w Srodku owych miast
wielkie korporacje bezlito$nie

walcza o0 wiadze, a demoniczne
kulty sktadaja krwawe ofiary. Jak
wiec widac, jest niezbyt przyje-
mnie. Zapowiadata si¢ z tego mie-
szanka postapokaliptyczno-gotyc-
ka. Mniam. Mechanika oparta na
D6, mite i przyjemne tworzenie
postaci, no i w sumie masa faj-
nych patentow na przygody. Nie-
stety. Tylko zapowiadato si¢ na hi-
cior, bo mamy kicz. | to kicz
straszny. Wtasciwie jedynym plu-
sem tego podrecznika jest jego

streszczenie z tytu. To daje najwiecej patentdw i na jego podstawie
nalezatoby napisa¢ catkowicie nowy system. Ale jezeli interesuje was
wydanie ponad 100 zt za dobra oktadke, to droga wolna.

rusza. Zamiast

tego prébujemy

skoncentrowac

Ssie na wciagaja-

A cej itrzymajacej

== w napieciu in-

trydze. Na atmosferze gry. Mamy

nadzieje, ze uda nam sie stwo-

rzy¢ najbardziej przerazajaca gre
w historii”.

C6z— wielkie sowa. Na razie nie
wiadomo wiele wiecej. Niestety.
Dla ciekawskich kolejna porcyjka
screenshotow z gry. Niestety to
ciggle za mato, by powiedzie¢ co$
konkretnego.




¢ RYMS! I
Mylicie sue 53dzac, (e
ze erpegi nie potrafig —<#7:
wyblegac daleko w przy- ¥
szto$¢, bo nie da sig przewidziec, jak e
sig Swiat potoczy. Firma Dream Pod 9 . %
wie. Akcja systemu HEAVY GEAR toczy "%
sie w roku 6132 na nowo skolonizowanej (znaczy
trzysta lat wstecz) planecie Terra Nova. Niestety,
X G okazuje sie, ze fortuna ko-
tem sie toczy i znéw mamy
wojny pétnocy z potudniem,
& polityke walki o teren... Ty-
le, ze teraz nie walczy sue juz
armatami. 5
A czym?
Popatrzcie
na obrazki
zZ przemi- 2t
| tymi robo- ff
cikami. Pl

A

& RYMS'

Pod adresem  www.wi-
zards.com/dnd/DF_Downlo-
ads.asp znajdziecie pierwszy do-
datek do systemu DRAGON FIST,

DRAGON & PHOENIX
0 ktérym pisali$my dwa miesiace
temu. Piszemy o tym nie bez ko- N\
zery, gdyz okazato sig, iz ten dar- |
mowy system RPG o latajacych
i czarujgcych mnichach zyskat
w Polsce wielka popularno$é. Ci-
sneli sie nan przede wszystkim fa-
ni AD&D spragnieni nowosci,
cho€ za leniwi na nowg mechani-
ke (DF w znacznym stopniu korzy-

Jianmin.

sta ze starej mechaniki AD&D).
W scenariuszu Dragon & Pho-
enix postacie graczy wystane

Palace of the Phoenix

& XXIII. Na co tu sig stawia?

a $nikow spektakularnych sesji.

zostajg do miasta
Xing, celem zgta- |7

CHRONICLES tej samej firmy
wybiega ,tylko” do wieku

Na kosmos, pojedynki =
wéréd chmury laserowych
smug, miazdzenie stali zderza- "%
jacych sie molochow floty gwiezd-
nej Dla mito$nikéw walk w klimacie Gwiezdnych
N Wojeni eksplozu wielkich maszyn w rodza-
ju Zotnierzy Kosmosu.
% Propozycja DP9 stawia
na aspekty wizualny. Wne-
% trze podrecznika roi sie od
& barwnychilu- ,
stracu ryso-
wanych réwng, €
% zdecydowang ¥
kreska. Analogicznie rzecz ma sie * ™
z opisami — s3 bardzo widowisko- €l -
we. To ewidentne systemy dla mito- €@®

podwajne niestety.
Niestety — nie mo-
zemy powiedzie¢
wiecej, zeby nie

psuc zabawy. Po wtére: niestety —
dla malkontentdw — scenariusz
wcale nie jest denny i naciggany!
Jest wrecz Swietny. Tchnie praw-
dziwg chinszczyzng i dobra, roz-
rywkowg gra.
Sciggac Smia-
to —ci, ktorym

DF sie podo-
bat. 14 stron
— tylko 440kb.
Dziwna spra-
wa, ale scena-
riusz znacznie
przerést po-
ziom samego
systemu.
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My tu gadu, gadu, a firma Steve Jackson Games nie proznuje. Jej
zapowiedzi sa.co najmniej intrygujace. Naszym zdaniem warto jednak
zwréci¢ uwage na trzy pozycie.

T N Superiors 2 - dodatek o stugach rozpusty. Potez- VDR

SUPERIORS DY - ne dziato do IN NOMINE. Weigz zatujemy, ze u nas umm‘m
mesuasentine & 7marto sie temu obiecujacemu dziecku. Trzeba Wam N NOMINE
ponadto wiedzie¢, ze IN NOMINE wygrato stynna na- =i
grode Origin za najlepsza prezentacjg graficzng syste-
mu. Reprodukujemy obok wzmiankowany certyfikat
~1tyle sie styszy o nagrodach Origin, teraz mozemy sie
wszyscy przyjrzeé jak wygladaja.

GURPS Martial Arts - opisuje ponad 50 réznych -~ Ll
sztuk walki z bronig i wrecz. Rzecz godna polece- 1m RTAL ART
nia i — sadzimy - na czasie. GURPS jest systemem, |
ktéry w miare tatwo przekonwertowac na inne, stad |

; mm dla samej mozliwo$ci zmierze- ;
nia, czy ,moje taekwondo jest ‘
lepsze od twojego karate” moz-
na ten dodatek skreci¢ na potke.

e AL

b

100 an QRACHS SVERD

14 THE CATCGDRY OF

STEVE JACKSON (AN

\

nym sasmdzne 0 jego historii
i przysztosci. Nawet nie zdajecie so-
bie sprawy, ile pomystow na scena-
riusze i patentow kryje sig za nasza
granica. Moze to i lepiej. Ale doda-
tek jest w porzadku. Aha. Jeszcze
jedno: Zachodni autorzy RPGow —

GURPS Rus-
sia - tak, tak. MINI ZABAWA MIMA
Dodatek o na- Proponujemy Wam nastgpujaca zabawe-konkurs. Wyszukajci
szym MO jak najwiecej nawiazan w RPG do Baby Jagi. Nie podpowiemy,

gdzie wystapita. W anglojgzycznych dodatkach nazywa sig jg zwy- 5

kle Baba Yaga. Na to zwracajcie uwage. Kto poda najwigcej syste-
mothodatkév' gdzie ta babka wystepuje — dostanie nagrode

w postaci... podzianki — trofeum Baby Jagi + publikacja wyn

kéw poszu 1 w MiMie. Trzeba poda¢ dodatek i kim jest tam Baba Jaga
~ kréciutki opis. Okoto pieciu zdan. Na odpowiedzi czekamy do 3 maja. Mi-
tej zabawy. Jesli mozecie — dajcie do siebie telefony. Na kopertach z odpo-

wiedziami piszcie za$, ze list do Mitosza z dopiskiem ,Babka nad Babki”.

zostawcie Babe Jage w spokoju!!!

Nowa powmsc autora

Walter Jon Willims
,,Arlstm , »Metropolity”
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$ RYMS

Mato znana w Polsce firma Gu-
ardians Of Orderto wydawca po-
zycji SAILOR MOON RPG, a tak-
ze nominowanych do nagrody
Origins BIG EYES, SMALL MO-
UTH. Oparte na znanej anime
SMRPG byto ponoé jednym z naj-
lepiej sprzedajacych sie systemow
w zesztym roku. Firma opubliko-
wata réwniez Big Robots, Cool
Starships (pierwszy dodatek do
BESM), a takze DOMINION TANK
POLICE RPG. Na przyszty miesiac
postaramy sie dowiedzie¢ o tym
wszystkim czego$ wigcej. A poki
co lista juz osiagalnych pozyciji
oraz tych jeszcze planowanych:

The Complete Book Of Yoma,
Volume 1,

Sailor Scout Character Diary,

Knight Character Diary;

Dark Warrior Character Diary;

Wszystkie powyzsze pozycje
do SMRPG. Ponadto DEMON Cl-
TY SHINJUKU RPG.

& *RYMS!

0d stycznia w Wielkiej Brytanii
zaczat ukazywac sig nowy magazyn
»Valkyrie”. Zawiera scenariusze do

szerokiej gamy systemow, materia-
ty Zrodtowe i zasady do starych
oraz nowych eRPeGow. Czyzby po
wielkich upadkach magazyndow
RPG na $wiecie znéw zadwiecito
stoneczko? Trzymamy kciuki.

é*RYMS!

W marcu ma sie ukaza¢ druga
antologia do STAR TREK CCG,
podsumowujaca catg historig gier-
ki. Pudetko bedzie pono¢ zawierat
raptem 800 kart! W czerwcu na-
tomiast ukaze sie The Trouble
With Tribbles — najwieksze rozsze-
rzenie stulecia, siegajace do ory-
ginalnego serialu. W sumie bedzie
okoto 131 wzoréw kart, w tym
jedna ultra-rzadka. A to i tak ma
nie by¢ ostatnie stowo Deciphera
w tej sprawie. W lipcu wyjdzie
dodatek Reflections, a we wrze-
$niu Mirror, Mirror, na koniec ro-
ku za$ — Enhanced Premiere.

& RYMS!

W marcu ma zosta¢ wydane
Battle of Naboo — rozszerzenie do
gry karcianej YOUNG JEDI. W ten
sposOb dobiegto konca przeno-
szenie historii filmowej na atuty.
Nie oznacza to jednak zamknigcia
linii. W 2000 roku wyjdzie jeszcze
Duel of the Fates, a p6zniej praw-
dopodobnie Boonta Eve Podrace.
Dodatki maja zawiera¢ karty no-
wych bohaterdw, efektow itp.

& RYMS!

Wiadomos$ci z Atlas Games.
Do grona statych pracownikow
dotaczyt Damelon Kimbrough,
uprzednio zatrudniony w Chea-
pass Games. Jest to bardzo ptod-
ny twdrca, ktérego znaja przede
wszystkim fani ARS MAGICA, byt
bowiem wydawcg magazynu
,Mythic Perspectives”, ktory zdo-
byt nagrode Origins. A co ukaze

sie naktadem tej firmy? Oto naj-
blizsze plany:

Elevator To The Netherworld
(dodatek dla graczy FENG SHUI),

Ordo Nobilis (dodatek do ARS
MAGICY opisujacy szlachte mi-
tycznej Europy),

Statosphere (dodatek do UNK-
NOWN ARMIES, opisujacy niewi-
dzialne kaptanstwo),

Golden Comeback Ships (row-
niez FENG SHUI).

é“RYMS!

W zeszty miesigcu wspominali-
$my o DYING EARTH RPG. Teraz
wiemy juz kogo Pelgrane Press
Ltd. zatrudnito jako autoréw. Gtow-
nym mdzgiem zostat Robin D.
Laws, znany w naszym S$wiatku
(wsp6t)twdrca m.in. takich gier jak
FENG SHUI czy HERO WARS. Ma-
gia — waznym elementem $wiata —
ma zaja¢ sie John Snead, ktory pra-
cowat m.in. nad TRINITY, ABER-
RANT i STAR TREK: THE NEXT GE-
NERATION RPG, a takze stworzyt
juz sze$é systemow czaréw do gier
fabularnych. Nad materiatem do-
datkowym, opisem $wiata itp. ma
pracowaé Peter Freeman, najmniej
znany z cafej trojki.

*RYMS!

Fenomenalny Pagan Publishing
nie spuszcza z tonu. Na rynku poja-
wity sie The Lurker In The Lobby -
przewodnik po lovecraftowskich fil-
mach (ze specjalnie dla tego dzietka

M
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1 sprokurowany-
Il mi wywiadami
| — miedzy inny-
| mi z Johnem
I Carpenterem
i czy Rogerem
| Cormanem)
——— (O[27 S0S0S1riS
Johna Tynesa (facet jest chyba
z Yuggoth, albo Carcosy), opowia-
dajaca o Krolu w Zdtci i nawiazuja-
ca do wydanych wcze$niej Broadal-
bin i Ambrose.

& RYMS!

Kolejna cze$¢ wielkiej wampi-
rzej opowiesci ujrzata $wiatto
ksiezyca — Clan Novel: Giovanni,
w roli gtéwnej Isabel Giovanni.
Wraz z nim oczywiscie koszulka.

& RYMS!

Mage Chronicles 3 — wyszta
kolejna zbidrka dodatkéw do MA-
GE wydana w jednej ksigzeczce,
w tej czesci znajdziemy miedzy in-
nymi niestawny Chaos Factor
(czyli Czynnik Chaosu).

& RYMS!

Andrew Bates, gtéwny koordy-
nator systemu TRINITY w firmie

White Wolf, odszedt definitywnie
31 marca. Co bedzie z TRINITY?
Mamy cynki, ze w Polsce tez pa-
re 0s0b gra. Dowiemy sie czego-
kolwiek — damy znag.

é*RYMS!

Biohazard Games ogtosito, ze
Fantasy Flight Games wykupita
prawa do $wiata gry BLUE PLA-

NET. Dzigki te- 4
mujuzwczer- (e
weu bedme 7

mozna poznat &
druga edycje %
wspomnianej NP4
gierki. Wydana 'y

w 1997 roku BPRPG byta nomi-
nowana do nagrody Origins
i mowiono o niej jako o najorygi-
nalniejszej grze science fiction.
Niestety, m.in. z braku dodatkow
system umart. Teraz odzywa i sy-
tuacja ponoé ma sie nie po-
wtdrzy¢. Nasza lupa jest czujna.

6 RYMS!

The Ashen Knight — zacytujmy
autora Richa Danskego (develo-
pera linii DARK AGES): ,Znaj-
dziesz tu wszystko, co potrzebne
ci bedzie do zagrania rycerzem
Kainitg“. Bez komentarza.

é*RYMSI

Muzyka. Oto ukazaty sie dwie
bardzo dobre ptyty z muzyka. Jed-
na z nich to ,Music From Succu-
bus Club”, druga nosi tytut ,Be-
ast | am”“. Pierwsza to muzyka,
ktora mozna okres$li¢ jako mtoda
sceng industrialng. Znajduja sie
na niej nastepujace utwory:

The Cruxshadows — Deception
Sample

Seraphim Shock — Prey Sample

Paralysed Age — Bloodsucker
2000

Wench — Heart of Darkness

Sunshine Blind — Cold from
Fever

Bella Morte — Fall No More

Carfax Abbey — Soul to Bleed
Sample

Beborn Beton — Hemoglobin

Mission U.K. — Last Beat of Yo-
ur Heart Sample

Kristeen Young — Rotting on
the Vine

Nosferatu — The Night is Young

Diary of Dreams — Blind in
Darkness

Neuroactive — Superficial

Natomiast na drugiej znajdzie-
my bardzo klimatyczne utwory,
ktdre mozna pusci¢ podczas se-
sji (tytuty catkowicie oddajg ich
klimat — np. Rooftop Chase, czy
The Embrance). Muzyka z Beast
I am bardzo przypomina Aphex
Twina (ten ambient rzadzi! -
przyp. Mitosz). Ogdtem produkt
bardzo dobry i nalezy go zakupic,
jako ze z powodzeniem daje sie
wykorzysta¢ w prawie kazdym
systemie.

6 RYMSI!

Nasz lubiony Nosferatu, Micha-
el Jackson, chce zagra¢ w ,Night-
mare of Edgar allan Poe”, czyli
obrazie filmowym dotyczacym 2y-
cia i twor-
czo$ci auto-
ra ,Kruka”.
Jackson jest
takze produ-
centem tego
filmu. Sce-
nariusz jest
juz gotowy, a w listopadzie zaczng
sig zdjecia.

Michael ma pono¢ przyja¢ na
siebie cigzar poteznego makijazu,
ktory upodobni go do Mistrza,
a catos¢ ma by¢ z grubsza wizja
autora nawiedzanego przez wy-
twory jego wyobrazni... Kurcze,
Michael... A nie potrzebuja parku
rozrywki w Mozambiku?




BLUZNIERSTWO
SEZONU!

o i mamy w Polsce fanzin dotyczacy jednego systemu RPG. Pewnie — fanzin do ZEWU CTHULHU.
Chtopaki — pod wodza Adama ,Wolviego” Wieczorka — zebrali sie w kupe i wypuscili oficjalnie do
rak graczy dwadzie$cia stron formatu A4 tylko i wytacznie o ZEWIE CTHULHU.

Pierwszy numer fanzinu Arkham Courier (bo tak
sie cud 0w nazywa) dotyczy istot z gtebin i zawie-
ra artykut na temat ich zycia, opowiadanko i pare
materiatow nieco z boku. Czy jest dobrze? Bezdy-
skusyjnie jest! Czy jest najlepiej? Jeszcze nie. Wi-
dac, ze chtopaki dopiero sie poznaja, rozkrecaja,
badaja kogo na co sta¢. Miejmy nadzieje, ze dru-

gi numer pokaze
Arkiham CourieR

zdarzenia. Mnie za-
brakto tu scenariu-
sza, jakiegos tekstu
przegladowego, cze-
go$ co czyta sie le-
ciutko. A moze taki to
urok tego pisma?
Ciezki kawatek pokry-
tego $luzem chleba...
Jesli tak — to hardco-
re na maksa. Czeka-
my na numer drugi.

macki z prawdziwego

Pie¢ pytan do Adama ,Wolvie- b

go” Wieczorka — redaktora naczel- ° =
nego Arkham Couriera. A .
1. Skad idea na stworzenie ACiczy .. ./ ==

to Twoj pierwszy fanzin?

Idea byta prosta. Lubie Cthulhu,
znam fanatykow zajmujacych sie tematem, wiem,
ze pisza do szuflady. To wszystko dato do mysle-
nia. Czemu nie stworzy¢ fanzinu po$wigconego
Cthulhu, zawierajacego te wydtubane z szuflad
materiaty?

Zebranie ludzi na liscie dyskusyjnej byto juz tyl-
ko formalno$cig. Pomyst byt ogélny, a ze trafit
w moje gusta, wiec sie do niego przyczepitem. AC
to wynik... Nie jest to zreszta pierwszy fanzin, ktory
wydaje. Pierwszy byt ,Rabniety Smoq” i mam za-
miar dalej go wydawac. Sktadatem tez dwa pierw-
sze numery ,Samhain”, czyli fanzinu Czestochow-
skiego Klubu Mito$nikéw Fantastyki i Gier
Fabularnych ,Tuatcha de Danann”

2. Jak zdoby¢ numer AC?

AC bedzie rozprowadzany przez sie¢ zaprzy-
jaznionych ksiegarn i sklepéw z RPG. Zajmo-
wac sie tym beda fanatycy/wspottwdrey AC. Za-
wsze tez mozna zamOwicC przez Internet. Takie
proshy najlepiej kierowaé na moj nowy adres:
selenim@kki.net.pl.

3. Plany na przyszto$€? Najwigksze zmiany?

Co do planow to ciezko jest mi sie w tej chwili
wypowiadaé, musimy bowiem poczeka¢ na oce-
ny czytelnikow. Postaramy sie tworzy¢ numery te-
matyczne, wrzuci¢ mate przygody lub szkice. Co
do zmian to z pewno$cig musimy popracowac nad
korekta i ujednoliceniem sktadu, cho¢ uwazam, ze
Jerzy [Jerzy Cichocki — zatozyciel listy dyskusyj-
nej o ZC na Internecie, autor znany z MiMa — Mi-
fosz] wykonat wspaniatg robote sktadajac pierw-

Szy numer.

T oy, = 4. Po czym poznac, Ze juz dojrzato sig
do wydawania fanzinu?

Jezeli gtowa peka od niespetnio-
nych pomystow, rece rwa sie do pi-
sania i dodatkowo ma sie kilkoro

znajomych obeznanych z tematem,
to trzeba rusza¢ do
boju. W my$l zasa-
dy, jesli nie sprobuje
nie przekonam sie
jak to jest.
5. Cztery ztote rady
dla tych, ktérzy chca
wydaé swdj fanzin.

1. Pomyst, bo bez
niego ani rusz

2. Dyscyplina, bo
bez niej wszystko sie
roztazi.

3. Brak checi zy-
sku, bo fanzin z zatozenia jest deficytowy.

4. OLBRZYMIA dawka cierpliwos$ci i dobrego
humoru.

Dzigkujemy za odpowiedzi!

Ja takze dziekuje.

Mitfosz



Witam w ,Listach”. Tu znajdziecie odpowiedzi na Wasze pytania dotyczace ,,Magii i Miecza”, dziatalnosci na-
szego wydawnictwa oraz systeméw RPG w Polsce i na §wiecie.

Zaczng od waznej pro$by do wszystkich Czytelnikéw, ktérzy wygrali nagrody za nadestane ankiety, ,,Puszke
Pandory” i ,,Adlerburg”. Wiem, ze do czesci z Was, z nieznanych mi przyczyn, nie dotarty wygrane podreczniki
i powiesci. Jezeli cof takiego si¢ przydarzyto, prosze o pilny listowny kontakt. Przyslijcie mi swoje imi¢ i nazwi-
sko, adres i informacje, za co nagroda zostata Wam przyznana. Postaram si¢ jak najszybciej to naprawic.

Aby nie przedtuza¢ wstepu, przejdzmy do rzeczy.
<

. 1. Czy dodatki Clanbook do systemu «Wampir: Ma-
skarada» mozna naby¢ w jezyku polskim?

2. Zaczqtem tworzy¢ autorski system RPG o nazwie
MSP: 2115 (MSP — Mroczny Swiat Przysztosci — nie ko-
Jjarzyé ze Swiatem Mroku). Jak go ukoricze, czy moge go
wystac¢ do Was?

3. Czy ukaze sie Labirynt poswiecony Swiatowi Mroku?”

Morfeusz

1. W chwili, gdy pisze te stowa, na polskim rynku do-
stepne juz sa dwie Ksiggi Klanéw: Assamitoéw i Gangre-
li. W §lad za nimi zapewne pdjda kolejne.

2. Wysta¢ mozesz, ale czy co$ z tego wyniknie dalej,
okaze sie, kiedy system trafi do redakcji.

3. Byty pewne plany zwiazane z wydaniem Labiryn-
tu o Swiecie Mroku, ale dotychczas nic konkretnego z te-
go nie wyszto. Pozyjemy — zobaczymy.

X

1. Zwracam sie z uprzejmaq prosbq o dodanie STA-
EEGO, dos¢ obszernego dziatu poswieconego grze «Ear-
thdawn». Czy to w ogdle jest mozliwe?

2. Czy jest mozliwos¢ przeksztatcenia MiM-a w dwu-
tygodnik?”

Vargus

1. Jest mozliwe. Twoja prosbe dotaczymy do stosu
prosb o powigkszenie dziatu Warhammera, powieksze-
nie dziatu Zewu Cthulhu, powigkszenie dziatu Dzikich
PG, powiekszenie dzialéw Krysztatéw Czasu, Srédzie-
mia i Wilkotaka oraz dziatéw o systemach, ktérych nie
wydaje MAG itp., itd.

A powazniej: to, ile tekstow do danego systemu uka-
ze si¢ na tamach MiM-a zalezy od tego, ile wystarczaja-
co dobrych tekstow do tego systemu trafi do redakcji. Zaj-
mujemy si¢ catkiem sporg liczbg systeméw i nieustannie
usitujemy pogodzi¢ wymagania Czytelnikéw, ktérzy sa
zakochani w jednym konkretnym, a na inne nie chcg pa-
trze¢. Uwierz mi — to naprawde nie jest tatwe, a Czytel-
nicy nie sa wyrozumiali. Czasami nawet miesiac przerwy
w dostarczaniu tekstow do jakiego$ systemu sprawia, ze
obrazaja si¢ nanas i pisza gniewne, a czasem wrecz obra-
zliwe listy (ktére ja pdzniej musze czytac).

2. Biorac pod uwage nasza obecng sytuacje, predzej
spodziewatbym sig, ze MiM bedzie dwumiesigcznikiem.
Juz parg razy nam to grozito, ale nie poddajemy sie.

DY
., Czy wiadomo co$ o losach kampanii «Czarna strza-
ta» do DP?”
Flubber

Kiedy ostatnio rozmawiatem z Jackiem Komuda,
wcigz trwaty prace nad dodatkiem ,,Potop”. Kiedy te zo-
stang zakoriczone, Jacek weZmie si¢ za ,,Czarng strza-
te”. Mam nadziejg, Ze nastapi to mozliwie szybko, z do-
datkiem tym wigzg si¢ bowiem szczegdlne atrakcje dla
Starostéw Gry i Panéw Graczy. Wstepne plany sg takie,
ze ,,Czarna strzata” bedzie polskim odpowiednikiem
,Horroru w Orient Ekspresie” do ZC. Luksusowe wy-
danie, z pigknymi pomocami do gry na papierze czer-
panym, o ograniczonym naktadzie.

Warto tez wspomnie¢, ze znany z taméw MiM-a
i,,Portala” duet, Aleksandra i Michat Mochoccy, row-
niez przymierzajg si¢ do stworzenia kampanii do ,,Dzi-
kich Pol”. Biorac pod uwage ich dotychczasowe osig-
gnigcia, mozna si¢ spodziewad¢ czego§ naprawde
doskonatego!

D4

Pod kolejnym listem brakowato podpisu.

1. Czy bedgc np. towcq nagrod (w systemie WFRP),
po skompletowaniu profesji moge wybra¢ dowolng pro-
fesje zaawansowanq?

2. Czy wszystkie umiejetnosci dla danej profesji trze-
ba kupowac¢ za punkty doswiadczenia?”

1. Zasadniczo, kazda profesja w WFRP posiada ,,wyj-
§cia” do innych profesji (zaawansowanych lub nie). Aby
zmieni¢ profesje na inng niz profesje wyjsciowe, trzeba
spetnia¢ wymagania wspétczynnikowe dla klasy, do ja-
kiej nalezy przyszta profesja i zaptaci¢ 200 PD (dodat-
kowe 100 PD bierze si¢ z niestandardowej zmiany). No
i, oczywiscie, trzeba mie¢ mocne uzasadnienie (tak, jak
przy kazdej zmianie profesji).

2. Nie liczac umiejetnosci, ktére uzyskuje si¢ na po-
czgtku, przy tworzeniu postaci — tak.

<

. 1. Gdzie mozna znalezé informacje o play-by-mail?

2. Gdzie mozna dosta¢ gry ,, Puppetland” i ,, Power
Kill”, o ktorych pisaliscie w «Wiesciach» w numerze
12/99?

3. Ile kosztuje gra «Deadlands» i czy mozna jq dostac
w Polsce?

4. Dlaczego MiM ciggle si¢ kurczy?

Przemek Bombiriski

1. Artykut ,,Wielkie oblezenie skrzynek” w MiM
7-8/99 dotyczy wtasnie tego zagadnienia.

2. To jedne z tych rzeczy, ktére trzeba sprowadzac na
zamowienie w znajomych sklepach z RPG. W tym nu-
merze znajdziecie obszerniejsze informacje na temat
owych gierek.

Wi i
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3. Patrz wyzej, z tym, ze ,,Deadlands” jest jednym z za-
chodnich systeméw, ktére czesciej sa sprowadzane przez wia-
scicieli sklepéw. Podrecznik podstawowy kosztuje ok. 100 zt.

4. Koriczy si¢ nam Polo-Cocta.

D=
wJakie sq kryteria publikacji opowiadan i przygod
w MiM-ie?”
Krzysztof Karwowski

Opowiadania prosze¢ kierowa¢ do odpowiedzialnego za
ich druk Artura Szrejtera (listownie — dyskietka z plikiem
— lub mailem: eplams@egmont.pl). Diugos$¢ opowiadan: do
25 tys. znakow objetosci. Jesli kto§ woli, moze je tez prze-
syta¢ do ,,Fenixa” (fenix@mag.com.pl).

Przygody powinny powala¢ na kolana i nie przekraczac¢
20 tysiecy znakow objetosci. Najlepiej przysta¢ nam wydruk
i dyskietke z plikiem (najlepiej *.rtf).

<

o (...) Czy jesli zamowie prenumerate, to otrzymam pismo
predzej czy pdiniej niz gdy czekam na nie w kiosku i czy do
prenumeraty trzeba doliczy¢ koszt wysytki?”

Btazej Nowakowski

O przyczynach opdznien w ukazywaniu si¢ MiM-a
wspominatem wiele razy. Teraz moge tylko powtdrzy¢, ze
wszelkie spoznienia wynikte zarowno z winy naszej, jak dru-
karni i kolporteréw, nadrobimy w wakacje. Na pewno nie
wcezesniej — uzbréjcie si¢ zatem w cierpliwos¢, ale tez od
tego momentu powinno juz by¢ wszystko w porzadku.

Prenumerata jest niewatpliwie bardzo dobrym sposobem na
skrécenie oczekiwania — wszystko, co dociera do nas z dru-
karni, w pierwszej kolejnosci jest rozsytane do prenumerato-
réw. Znika zatem problem kolportazu, a jedyne, co moze sta-
na¢ na przeszkodzie, to Poczta Polska. Przy okazji chce
zaznaczy¢, ze konieczne jest, abyscie kupony prenumeraty
i sprzedazy wysytkowej wypelniali mozliwie jak najwyrazniej.

D2

Powracamy do tematu polecanych lektur.

. Odpowied? dla Rackne: «To» St. Kinga i, chociaz wszy-
scy popukajq sie w czoto, «Kroniki Smoczej Lancy» (tylko
3 pierwsze tomy) i «Legendy Smoczej Lancy».”

Egzorcysta

No, i na tym korficzymy. Pozostaje mi tylko poleci¢ Wam
co$ do czytania od siebie. Niech to bedzie tym razem Do-
uglas Adams - ,,Autostopem przez Galaktyke”, czyli
pierwszy tom ,,Trylogii w pigciu tomach”.

Do zobaczenia za miesiac (a bedzie co ogladaé!!!).

JeRzy

ODPOWIEDZ DO ZAGADKI 3

Oto, co nalezato zrobi¢: przewozimy krasnoluda, wra-
camy po beczke. Na drugim brzegu zostawiamy becz-
ke, a wracamy z krasnalem. Bierzemy elfa i sru na dru-
gi brzeg. A potem po prostu przewozimy krasnoluda.
I caty problem z glowy. Zwycigzcg zostat Lukasz Ko-
lasifiski z Bydgoszczy.

21
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Co nowego chciatbys ujrze¢ w MiM:

Nawiaze kontakt z osobami prowadzacymi KC, w ce-
Iu wymiany materialéw i pomystéw na przygody. Dys-
ponuje programem komputerowym (PC) pomocnym do
gry: walka, wszystkie czary, rézne opisy, tworzenie po-
staci. Michat Komar; ul. Niepodlegtosci 34/14; 42-200
Czestochowa; tel. (034) 363-45-09; e-mail: bostry@ fri-
ko5.onet.pl;

Sprzedam Shadowrun II ed. za 30 zt, dwa dodatki do
CP2020: ,,Dzika Strefa” i ,,Neo Klany” po 17 zt (oba za
25 zt), dodatek do W:A i W:M ,,W krwawym blasku ksie-
zyca” za 25 zt oraz 135 kart do Kultu (+ instrukcja) za 30
z}t. Agata Skoniecka; ul. Koztowskiej 1/22; 00-710 War-
szawa; tel. 651-86-15;

Sprzedam 150 kart do DT (stan bdb) za ok. 45 zt. Grze-
gorz Englot; ul. 11-tego P.U.L. 14/54; 06-400 Ciechanéw;
tel. (023) 672-46-36 (po 14-tej);

Sprzedam podstawke do ,Battletecha™ (+ 14 figurek
Mechéw) za 60 zt, podstawke do .,Battletech TCG™ (30
zl), dylogie ,,Magiczny ogien™ i ,,Korona ognia™ za 30 zt
oraz 35 kart do DT za 15 zt. Kupujac wszystko, zaptacisz
tylko 120 zt i dostaniesz gratis ptyte z muzyka z filmow
s-f. Rafat Poniewierski; 06-210 Ploniawy Bramura; tel.
(029) 717-85-28 (po 16-tej);

Sprzedam podrecznik do ED wraz z dodatkami ,,Ksig-
ga Wiedzy”, ,Mgty Zdrady” i ,,Barsawia”, ,.Niedokoriczo-
ne opowiesci” (t.I-III) J.R.R. Tolkiena (wyd. Amber),
-Smok Odrodzony”, ,,Kamien kzy”, ,,Wschodzacy Cien”,
Ten, Ktéry Przychodzi ze Switem” R. Jordana z serii
Koto Czasu”. Wojciech Przytarski; ul. Zwyciestwa
10/20; 77-100 Bytow;

Dwdch poczatkujacych graczy w wieku 13 lat poszu-
kuje MG z Suchedniowa lub okolic, ktéry prowadzi
WERP, Oko Yrrhedesa lub dowolny inny system RPG. To-
mek Miernik; Ostojéw 47, 26-130 Suchedniéw;

Nawiaze kontakt z ludZmi grajacymi w M:tG ze Zgo-
rzelca i okolic. Pawet Klimczak; ul. Iwaszkiewicza 34/1;
59-903 Zgorzelec; tel. (075) 775-49-42 (pn.-pt. po 20-tej);

Poznam doswiadczonych graczy, potrafiacych kreowac
postacie z charakterem, oraz MG tworzacych ciekawe
przygody z czynng pomoca graczy. Wiek 20+. Chetnie na-
wiaze kontakt z MG-weteranem w celu pobrania lekcji.
Krzysztof Karwowski; ul. Szwankowskiego 7/8; 01-314
Warszawa.

KAPITULARZ 2000
~Po drugiej stronie rzeczywistosci”

W dniach od 28.1V do 1.V w Lodzi odbedzie sie
konwent mito$nikéw fantastyki, gier fabularnych, stra-
tegicznych i karcianych (nie wspominajac o mito$ni-
kach komputeréw i paru innych rzeczy).

Adres: Pojezierska 10 (SP nr 65)

Cena akredytacji 25 zt, w przedptacie 20 zt (zniz-
ka dla kobiet lub MG - 5zl). Przedptaty przyjmujemy
do 10.1V.2000 pod numer konta:

Marcin Adam Felczerek

Bank Handlowy - Pion Bankowosci Detalicznej,
10300019-1699130018

Informacje: www.kapitularz.prv.pl
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iedy cztowiek jest fanem science fic-
tion, teoretycznie zadne wiadomosci
docierajace ze Swiata nauki nie po-

winny go zaskoczy¢. Odkryto planety wokoét in-
nych gwiazd? Tez mi nowina — zawsze wiedzia-
fem, ze tam sa! Klonuja tkanki i cale zwierzgta?
Ha — czytatem o tym dwadzie$cia lat temu! ,,De-
ep Blue” ograt Kasparowa w szachy? Tez co§ —
juz Karel Capek pisat o robotach! I tak dalej. Kie-
dy gtupawi dziennikarze w prasie tzw. codzien-
nej i ci jeszcze glupsi z telewizoréw doznaja
eschatologicznych wzruszen na widok owieczki
Dolly, ja tez wzruszam, tylko

ramionami. No bo jakaz to

nowina?

A jednak to jest no-
wina. Zdarza sig, ze
w jednym czasie do-
ciera do mnie kilka
wiadomosci z nauko-
wego frontu
1 wtedy popa-
dam w stan
sciencefictio-
nowej euforii.
Kurcze, $wiat
za oknem na-
prawde zaczyna przypominac ten, ktéry w ksigz-
kach pisarzy sprzed dwudziestu lat byt jedynie
mrzonka, fantastyczng wizja.

Wiasnie ostatnio nastapita taka kumulacja fak-
tow. Oto mezcezyZnie, niewidomemu od wielu lat,
wszczepiono uktady elektroniczne, ktére pozwa-
laja mu rozréznia¢ granice $wiatla i ciemnoSci.
Moze on czyta¢ litery o wielkosci 15 centyme-
tréw, dostrzega przeszkody, widzi wiszacy na
Scianie kapelusz. Na razie granica Swiatta rysuje
mu si¢ jedynie jako ciag I$nigcych punktéw — ale
widzi! To znaczy, ze za kilka lat lekarze naucza
si¢ wszczepiaé takie uktady, zeby rozrézniac
mniej wyrazne ksztalty, a moze nawet kolory. To
zapewne jedynie kwestia wigkszych mocy obli-
czeniowych procesoréw i precyzji chirurgicznej.
Wszczep. Taki ja u Gibsona, w ,,Cyberpunku”,
w ,,Robocopie”.

Ostatnio w telewizji pokazali kolejnego szcze-
Sliwca. Facet wiele lat temu stracit obie rece. Te-
raz przyszyto mu nowe, pobrane od martwego
dawcy. Wszystko wskazuje na to, ze si¢ przyjety
i ze bedzie mégt nimi wiadac.

Kiedy pie¢ lat temu w ,,Kolorach sztandarow”
ucigtem mojemu bohaterowi konczyng, a potem
ja zrestaurowatem w aparacie automedu, to byta
to space opera. Teraz to tylko fantastyka bliskie-
go zasiggu. Dziwne uczucie.

,»Wilk tasmariski — cytuje za encyklopedia — od
1930 prawie catkowicie wytepiony przez hodow-
coéw owiec”. Dzi$ nie zyje zaden osobnik. Za to cat-
kiem sporo tych zwierzakéw znajduje si¢ w prze-
réznych kolekcjach — czy to w postaci wypchanego
truchta, czy tez zanurzonego w formalinie truposza.
I oto rzad Australii przymierza si¢ do rekonstruk-
cji gatunku. Powtarzam — gatunku, ktdrego ostatni
osobnik zniknat z powierzchni naszej planety kil-
kadziesiagt lat temu. Jak? Nie za madre pytanie
w dzisiejszych czasach. Klonowanie. Do tego
potrzebny jest tylko kompletny materiat genetycz-
ny. Moze si¢ znajdzie,
moze uda si¢ sprawié
by ozyt wymarty gatu-
nek? Tylko czy bedzie
to dalej wilk tasman-
ski, czy moze jakis ta-
smanski... wilkotak?

Jesli si¢ to uda —

a trzymam kciu-
ki — to tatwo
wyobrazi¢ sobie
dalsze wydarze-
nia. Akurat os-
tatnio rosyjscy
uczeni wygrze-
bali na Syberii Swietnie zamarznigtego mamuta.
Niechby sig i w tym cielsku uchowat niezbedny ka-
watek kodu genetycznego... Mamuty znowu poja-
wig si¢ na Swiecie. [ wiecie co, w koficu znajda tez
te bursztynowa brytke z komarem, ktéry tuz przed
zywicznym zalaniem zalat si¢ krwia tyranozaura.
Zapraszamy na wyspe PJ!

Nauka przyspiesza. Nie boje si¢ jej. Tylko od
nas zalezy, czy wykorzystamy ja do ratowania zy-
cia i zdrowia ludzi, do odkrywania nowych $wia-
téw, odbudowy biologicznego rezerwuaru naszej
planety. Mozemy tez uzy¢ jej do zabijania, ni-
szczenia i potwornych eksperymentow. Ale — po-
wiedzmy sobie szczerze — to samo robiliSmy tez
i bez wyrafinowanej nauki: germanskim gazem
Cyklon B, strzatem w tyt glowy z ruskiego pisto-
letu, szydtem chinskiego abortmena, maczeta Tut-
si. Nie potrzebujemy klonéw, by wydzieli¢ rasy
podludzi i klasy wrogéw ludu. Nie musimy miec¢
elektronicznej stymulacji, by hodowa¢ ogtupiate
spoleczeristwa. Nie potrzebujemy genetyki do
wycinania krélikom powiek, by testowac na nich
nie szczypigce w oczy szampony dla dzieci.

Wiegc — cho¢ ponury ze mnie facet — strasznie
si¢ z tych trzech wiadomosci ucieszytem. Jeden
cztowiek widzi, inny ma rece, a wybity gatunek
moze powréci na §wiat. Swiat science fiction.
Nasz $wiat.




CO$ NA PROGU
H. P. LOVECRAFT

Kolejny wybdr opowiadan
mistrza horroru (wydawca za-
powiada dwa tomy) zawiera
nowele znane juz polskiemu
czytelnikowi i teksty premiero-
we. Nie zdominowaty go kla-
syczne opowiadania zwigzane

RN TO ]
COS NA PROGU l
H.P. Lovecraft

Opwisdania mistraa grosy

z Mitologiag Cthulhu, ale na-
prawde jest si¢ czego pobac¢! Na
mnie najwigksze wrazenie wy-
warta ,,.Swiatynia” — pamietnik

kapitana niemieckiej todzi
podwodnej z czaséw pierwszej
wojny S$wiatowej. Z kolei

»W grobowcu”, opowiadaja-
cym o perypetiach nieuczciwe-
go grabarza, Lovecraft poka-
zuje, ze nie obce mu bytlo
swoiste... poczucie humoru.
Dobry wybdr, przystepna cena,
premierowe teksty — polecam
wszystkim mito$nikom grozy.

,Zysk i s-ka“, cena: 19 z*

APOSTEZJON
EDMUND WNUK-LIPINSK

Klasyka polskiej science fiction.
Trzy powiesci (,,Wir pamigci”,

RECENZIE

»Rozpad potowiczny”, ,,Mord
zatozycielski”), ktére ukazywa-
ty si¢ w latach 1979-89, wzno-
wiono teraz w jednym grubym
tomie. Za druga z nich autor
otrzymal w 1988 roku nagrode
im. Janusza Zajdla. Popularno$é
cyklu Wnuka-Lipinskiego wyni-
kata z dwéch powodéw. Po
pierwsze, byty to zrecznie napi-
sane ksigzki akcji — z sensacyj-
na intryga, wyrazistymi bohate-
rami, dobrym tempem. Po
wtore, cho¢ opisywaty totalitar-
ny $wiat fikcyjnego Apostezjo-
nu, to tak naprawde wielu czy-
telnikéw dostrzegato w nich

EDMUND 7

WNUK-LIPINSKI

WIR PAMIECH

ROZPAD POLOWICZNY
MORD ZALOZYCIELSKI

superNOWA

swoja wtasna, zaokienna rze-
czywisto$¢ socjalistycznego sy-
fu — z ktamstwem propagandy,
zomowcami katujacymi ludzi,
ubekami mordujacymi na zlece-
nie. To sprawiato, Ze emocjonal-
na wigz z bohaterami Wnuka
byta bardzo silna.

Co z obu atutéw ocalato po
dwudziestu latach — kiedy$my
juz przesycili si¢ i rozrywkowa
prozg, i polityczng wolno$ciag?
Catkiem sporo. APOSTEZJON
to wciaz porzadna, inteligentna,
wartka proza. Warto czytaé —

dla przyjemnosci i dla uzupet-
nienia luk w lekturowym kano-
nie polskiej SF.

,Supernowa“, cena: ok. 35 2

WIZJE
MICHIO KAKU

Wigkszos¢ futorologicznych
przepowiedni — czy to dotycza-
cych nauki, czy kultury, czy
tez polityki — nie sprawdza sig.
Powéd jest zazwyczaj ten sam
— ich twércy nie sa w stanie
przewidzie¢ wydarzen przeto-
mowych, rewolucji, odkry¢
otwierajgcych zupelnie nowe
Sciezki rozwoju. Pod koniec
XIX wieku ludzie sadzili, ze na
Swiecie zapanuje pokdj, bo
miedzynarodowy przemyst jest
tak powigzany, iz wojna mu si¢
nie optaca. A potem byty dwie
Swiatowe wojny, Lenin, Stalin,

Hitler, Mao i miliony trupéw.
Naukowcy sprzed stu lat sadzi-
li, ze dotarli juz niemal do gra-
nic poznania. Tyle, Ze nie mie-
li jeszcze zielonego pojecia
o teorii wzgledno$ci, kwan-
tach, kodzie DNA i pdiprze-
wodnikach.

WAL & I

STYCZEN 2000



e

»Wizje — czyli jak nauka
zmieni Swiat w XXI wieku”
powstaly na podstawie rozméw
z péttorej setka wybitnych na-
ukowcdédw. Sam autor jest zna-
nym fizykiem. Pisze w sposéb
fascynujacy — rysujac perspek-
tywe rozwoju nauki i cywiliza-
cji w ciagu najblizszych dzie-
sigcioleci. Omawia technologie
informatyczne, genetyke, bio-
technologie, rozwéj astronauty-
ki, takze zmiany spoteczne
i kulturowe. Sporo tu prognoz
bliskiego zasiggu, zapewne bar-
dzo realnych, np. dotyczacych
klonowania. Sa i opinie bar-
dziej wizjonerskie, a dotyczace
np. podboju galaktyki. Warto
przeczyta¢, nawet ze Swiado-
moscia, ze nie wszystkie pro-
gnozy Kaku si¢ sprawdzg. Na
szczescie.

,Proszyfski i s-ka*, cena: 39 z°

SLAINE:
ROGATY BOG
BISLEY /MILLS

Jesli jakis komiks mozna na-
zwaé kultowym, to bedzie nim
na pewno dzieto scenarzysty, Pa-
ta Millsa i rysownika, Simona
Bisley’a. Pierwsze przygody cel-
tyckiego wojownika — Slaine’a —
ukazaly si¢ na tamach brytyj-
skiego magazynu komiksowego
,»2000 AD” w roku 1983. Potem
rysowato go wielu artystéw, jed-
nak trylogia Bisley’a uznawana
jest za arcydzieto.

Akcja komiksu toczy si¢ w mi-
tycznej krainie dawnych Celtow,
na ziemiach, ktére kiedys$ stana
si¢ Europg. Bogowie podzielili
miedzy siebie $wiat i ludy, ktére
toczg krwawe wojny. Slaine chce
przeciwstawi¢ si¢ poteznym
najezdzcom, ale w tym celu musi

A

zjednoczy¢ plemiona Celtéw. Na
przeszkodzie stang mu zazdro$ni
o wiadz¢ ludzie i bogowie zia.
I kobiety, rzecz jasna. Nastepne
tomy serii ukazg sie jeszcze przed
wakacjami.

LEgmont Polska", cena: 16,90 z*

SPROSTOWANIE

Gobliny drukarskie zostaty zabite. Niestety, zamiast nich szturm na redakcj¢ przypuscity znacznie nie-

bezpieczniejsze drukarskie Zywotrupy, ktére uwziety sie na jednego nieszczesnego grafika. I to w trzech E
numerach pod rzad. Co tu duzo méwi¢ — trudno je byto ubi¢; wciaz wstawaty z martwych. Niemniej wy-

pada nam tylko przeprosi¢ wszystkich zainteresowanych, iz w numerze 12(72)/1999 na stronach 79 i 81,

4 w 1(73)/2000 na stronach 72-74 i w numerze 2(74)/2000 na stronach 78-80 podalismy (lub — o zgrozo! §
— nie podali§my) petnego imienia autora ilustracji, ktérym jest Marcin ,,(V)agius” Krawczyk. Raz je-
szcze przepraszamy za ten mewybaczalny btad.

[

Na odpowiedzi na ponizsze pytania wraz z kuponem oczekujemy do kofica marca. Wérdd oséb, ktére osia-
gnat najlepszy rezultat, wylosujemy 20 egzemplarzy ksigzki ,,Przypadek Chrlesa Dextera Warda” (publika-
cja wydawnictwa Scutum), 5 egzemplarzy Labirynku 6 i 3 egzemplarze Almanachu potworéw.

Dwéch gtéwnych autorow ZC?

Ktéra edycja ZC jest aktualna w RP? 5.5

Poczatkujaca postaé zaczyna gre z jedna umiejetnoscia, ktérej poziom wynosi 00%. Jaka to umiejetno$c?
Ile jest Epok do gry w ZC?

w ktérym roku powstat system ZC?

Na jakim kontynencie rozgrywa si¢ akcja ,,Gor szlefistwa’?

Podaj tytuty przynajmniej dwu opowiadan, ktérych bohaterem byt Randolph Carter.

Kto byt ulubionym poeta HPLa: Keats, Byron czy Szekspir?

Gdzie w naszej rzeczywistosci znajduje si¢ ptaskowyz Leng?

10 Wymien co najmniej dwu pisarzy, z ktérymi korespondowat Lovecraft.

11. Wymien co najmniej dwu pisarzy, ktérym Lovecraft pomagat w poczatkowym okresie ich kariery.
12. W ilu jezykach wydano gre fabularng ZC?
13. Gdzie przez wigkszos¢ zycia mieszkat HPL?

30100 =1 OVIA B O b o
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Whrew pozorom — chwali¢ nie jest tatwo.

Siebie nie mozna — podobno zabrania tzw.
dobry ton (konia z rzedem temu, kto wyttuma-
czy, ¢0 znaczy 6w ,dobry ton”) — pozostaje mi
wiec tylko MiM. | niech czytelnik nie pomysli
czasem, iz czynie to z checi przypodobania sie
komukolwiek albo na zlecenie. Nie! Ja po pro-
stu uznatem, ze mam prawo chwali¢ to, co mi
sie podoba, a nie moge tego czyni¢ - z oczy-
wistych wzgledéw — na tamach NF, réwniez Fe-
niksa, bo to dopiero bytoby kumoterstwo.

A wigc chwalg!

| znéw - jako 60% laik w RPG, nie jestem
w stanie oceni¢ zawarto$ci merytorycznej ar-
tykutow, za to co$, co nazywamy stylem - na
pewno. | tu duzy plus. Ale po kolei.

Poniewaz najtatwiej chwali¢ poprzez
wskazanie btedow gdzie indziej, wiec z czy-
stego lenistwa tak wta$nie uczynie.

Jest takie pismo na rynku, ktére oktadko-
wo bawi sig w periodyk filmowy. Coz, wolno
mu, chociaz wzbudza to pewien niesmak, ja-
ko ze mam na mysli pismo literackie (pod-
kreslenie moje). Nalezato by sie spodziewa¢,
iz oktadka owego miesiecznika nie bedzie sie
kazdorazowo kojarzy¢ z wielkimi blejtrama-
mi, wiszacymi w centrach duzych miast. Na
ten przyktad MiM tego nie robi, i chyba nie
dlatego, ze nikt redaktorom za to nie ptaci.

Bytazby to promocja, czy reklama? Sub-
telng te granice rozdzielaja pojecia rodem
z etyki, 0 ktdra dzi$ niestety coraz trudniej.
| za to nastepny duzy plus...

Tak wigc oktadka, ale réwniez terazniejszy
format, wyglad wnetrza - to wszystko obecnie
sytuuje MiM na bardzo dobrym poziomie
wsrod literatury tego typu (a mam na mysli
réznego rodzaju pisma komputerowe, o grach
itp.). Dawniej z pewnym niesmakiem oglada-
tem niektére numery — a to oktadka bez od-
powiedniego koloru, a to jakie$ dziwne boho-
mazy nie do odcyfrowania, a to pomylona

y 4
PUNKTU
WIDZENIA
LAIKA

numeracja itp. Nie ujmujac nic poprzednim
ekipom — po prostu co$ im nie wychodzito.

Jesli chodzi o zawarto$¢, to zdaje sig ro-
zumiem przewodnia my$l obecnej ekipy —
udowodnic (albo potwierdzic), iz gracze to nie
tumany, co to nie potrafig czyta¢ ani by¢
czymkolwiek innym zainteresowane niz jaki-
mi$ idiotycznymi sesjami, gdzie uSmierca sie
setki dziwnych stworzen — wedtug niektorych;

wedtug innych — tworzeniem teatru wyobra-
zni. | kolejne numery to potwierdzaja: stata
obecno$¢ Tomka Kotodziejczaka, opowiada-
nia Ziemkiewicza, Lewandowskiego, no i ar-
tykut o literaturze z poprzedniego numeru
(polecam goraco!!!). Baaardzo duzy plus.

0 poziomie pisma $wiadczy poziom jego
czytelnikow. | tu okazuje sie — nie jest Zle. Je-
stem mile zaskoczony dyskusjg — a raczej
merytoryka argumentow — na temat tego-
rocznego Zajdla (abstrahujac, kto ma racje);
rubryka o’Hyde Park, listami...

Przy okazji dygresja: czy czasem cata ta
dyskusja o tegorocznej nagrodzie fandomu to
nie temat zastepczy? Bo czyz w gruncie rze-
czy nie chodzi o zmiang pokoleniowa, o czyj$
strach przed utrata monopolu na nazywanie
sig guru tej czesci kultury, jaka tworzy litera-
tura, film, gry... fantastyczne.

Generalnie — to co robig panowie Krecz-
mar, Mitosz i spotka — podoba mi sie; to jest
to, czego mozna sig spodziewac po ludziach,
ktorzy badz co badz zajmujq sie zawodowo
stowem, bedac jednocze$nie zafascynowani
grami fabularnymi.

By¢ moze nie nalezy nazywa¢ MiM pi-
smem literackim, ale po pierwsze: bytoby to
nieporozumienie, a po drugie, i najwazniej-
sze: tworza je ludzie bez zadecia literackiego,
tzw. pretensiji. A to najwazniejsze.

Ksiaze

PS. 0 mankamentach napisze innym ra-
zem — moze wydrukuja?

Pare miesiecy temu wybrali$my sie z przy-
jaciétmi na ,Cube”. Dobre kino, przyzwoite
miejsca i najlepszy film, jaki w ubiegtym roku
trafit na nasze ekrany. Bytoby wrecz idealnie,
gdyby nie fakt, ze rzad przed nami i parg rze-
déw z tytu, zasiadto na widowni bydto. Owe
dwie grupki nie tylko nie przyswajaty tresci
i przestania filmu, ale na dodatek $miaty sie
w najbardziej nieodpowiednich momentach.
Pézniej, po zakorficzeniu seansu, wychodzac,
miatem okazje przystuchiwat sig komenta-
rzom widzow i przekonatem sie, jak liczna by-
fata cze$¢ publicznosci, do ktdrej w ogdle nie
dotarto, co przed chwilg ogladali.

Niedtugo pdzniej, wybratem sie do Empi-
ku, zeby kupi¢ najnowszy numer pisma
LSEX” (jest to najpopularniejszy na $wiecie
magazyn poswigcony fantastyce). Do tego
akurat numeru dofaczona byta kolekcjoner-
ska karta 3-D z ,Epizodu |”. Siggajac na pot-
ke z czasopismami, przekonatem sie, ze nie-
znani sprawcy wyrwali karty z niemal
wszystkich lezacych tam egzemplarzy. Przy-
gladajac sie wypatroszonym magazynom,
zastanawiatem sig, czy osobnicy posuwaja-
cy sie do takiego dziatania kwalifikujq sie do
miana ,mito$nikéw fantastyki”, czy nie. Chy-
ba lubili, skoro posuneli sig az do kradziezy...

Mineto jeszcze troche czasu i wreszcie pe-
wien wyktad rozjasnit mi troche w gtowie.
Dowiedziatem sie mianowicie, ze wedtug
przeprowadzonych w ostatnim czasie badan,

okoto 70% Polakéw to wtérni analfabeci.
Siedemdziesiat procent ludzi w naszym kra-
ju nie rozumie tekstu, ktory czyta. 0.K. - roz-
poznaja litery, nawet tacza je w stowa (prze-
krecajac co bardziej ztozone wyrazy), ale nie
Znajg znaczenia tych stow.

Nie do wiary? Zrébmy prawdziwy test.
WeZcie czyst kartke, co$ do pisania i sprobuj-
cie sformutowac krotka definicje stowa ,wir-
tualny”. Nie powinno to by¢ trudne — przeciez

fantasci uzywaja go na okragto. Gotowe? No,
to teraz siggnijcie np. do ,Stownika wyrazow
obeych” i poréwnajcie swoja definicje ze znaj-
dujaca sie w naukowym Zrédle. Bardzo jestem
ciekaw, do jakich wnioskow dojdziecie.

Braki w wiedzy da sie uzupetnic. Nie jest
wstydem zapyta¢, co oznacza jakie$ stowo,
czy dopytywac o rzeczy, o ktérych nie ma sie
pojecia. Wstydliwa rzeczg jest uparte trwanie
w gtupocie, $mieszng — uzywanie stow,
ktorych znaczenia sie nie zna. Natomiast

uzupetnianie brakéw w stownictwie wulgary-
zmami (ktére dodatkowo petnia role znakow
przestankowych) jest wrecz zatosne. 0 wie-
le cigzej (0 ile to w ogole mozliwe) jest
nadrobi¢ braki w kulturze osobistej, ktérych
skutkiem s np. matpoludy na sali kinowej
i braki w wychowaniu (ktérych skutkiem jest
np. ztodziejstwo w sklepach).

Pod koniec ubiegtego roku miatem oka-
zje ponownie ogladac ,Cube”, tym razem na
pokazie, na ktorym wiekszo$¢ widowni sta-
nowili mito$nicy fantastyki z prawdziwego
zdarzenia. Jak zupetnie inaczej ogladato sie
ten film! Nawet mimo ze siedzenia byty nie-
wygodne, a dzwiek staby, atmosfera panuja-
ca na sali rekompensowata te niedogodno-
§ci z nawiazka. Jednak i tutaj, chociaz byly
to odosobnione przypadki, pojawity sig reak-
cje Swiadczace o braku kultury ogladajacego.

Dlaczego piszg o tym wszystkim? Moze
dlatego, ze chciatbym mie¢ poczucie, ze
przynalezno$¢ do grona mito$nikow fantasty-
ki wiaze sig z pewnym niezbednym minimum
wiedzy, kultury i wychowania. | dlatego, ze-
by uczuli¢ Was, aby$cie nie dali sig ogtupic
i schami¢ otoczeniu. Zebyscie Swiadomie
i aktywnie rozwijali sie, aby odskoczy¢ jak naj-
dalej od tych nieszczesnych 70%.

Zebyscie nie przytozyli reki do tego, co
Worth, jeden z bohateréw ,Cube”, okreslit ja-
ko ,bezmiar ludzkiej gtupoty”.

PS.
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Dokoriczenie z poprzedniego numeru
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Wiesé, ze na Le$na Ostrow przybywa stawny
pogromca ztych mocy, wyprzedzita naszych bo-
hateréw i catkowicie zburzyta rutyne¢ codzien-
nych negocjacji integracyjnych, w jakiej zdazyt
si¢ juz pograzy¢ tamtejszy obdz. Poniewaz wi-
tany owacyjnie go$¢ wkroczyt do obozowiska
w otoczeniu wojownikéw ze §wity braci Chudy-
wojow, w pierwszej chwili uznano go za ich
stronnika. Tak wtasnie zreszta pojawienie si¢ za-
klinacza przedstawit w zaimprowizowanej prze-
mowie do swych podwtadnych jeden z Chudy-
wojow, przy okazji czyniagc z poparcia
Miedzwina dowdd, iz oferowane Chudywojom
stanowisko podskarbiego absolutnie nie odzwier-
ciedla ich rzeczywistego znaczenia na tle innych
sit pogansko-plemiennych. ,,Z Miedzwinem do
jednosci!” — zakoniczyt swa krétka mowe jeden
z Chudywojow, nie wiadomo zreszta ktéry. Bra-
ci nigdy nie byto jak od siebie odrézni¢, gdyz wa-
sy w owych czasach nosili wszyscy.

Nagte zadanie renegocjacji omal juz zawarte-
go uktadu wzburzyto pozostatych pogarnskich
przywdédcow i zaowocowato natychmiastowym
zerwaniem obrad — tym samym MiedZwin mimo-
wiednie spetnil nadzieje, jakie prosci woje poto-
zyli w jego zawolaniu ,,do$¢ gadania”. Stowa
Miedzwina krazyty z ust do ust po catym obozie,
wzbudzajac we wszystkich pocztach jednakowy
entuzjazm. Entuzjazm ten zreszta, jak na razie,
uchodzit catkowicie uwagi wodzéw. Wigkszos¢
z nich nie miata glowy do niczego, zajeta inten-
sywnym knuciem, jak tu pograzy¢ konkurentéw,
nadmiernie wzmocnionych przybyciem nieocze-
kiwanego goscia. Samych za$§ Chudywojow po-
chtaniato bez reszty biesiadowanie z MiedZwinem
i praca nad pozyskaniem go dla swoich celéw. Po-
czatkowo zreszta wydawato sig, iz praca ta przy-
nosi oczekiwane skutki. MiedZwin taskawie przy-
jal oferowane mu jadto i napitki, a nawet
odwzajemnit holdy, jakich mu nie szczedzili go-
spodarze, zdawkowa pochwatlg znanych po obu

RdulA.Zimioewu

v33t ual)ékani

Andrzejowi Sapkowskiemu
na urodziny WiedZmina ; -

stronach puszczy politycznych talentéw braci.
Uradowani MiedZzwinowymi stowami Chudywo-
je zapragneli co predzej powtérzy¢ je wojakom,
ktérzy samorzutnie gromadzili si¢ coraz liczniej
na placu przed wodzowskimi namiotami. Pod pre-
tekstem zadbania o lepsze napitki wymdéwili si¢
na chwile od stotu, zostawiajac go$cia w towarzy-
stwie jednego z pomniejszych poganskich kapta-
now, zwanego Wiesiotem.

Byt to btad. Wiesidt, notorycznie lekcewazony
przez innych poganskich wodzéw, moze i w isto-
cie nie doréwnywat im sprytem i znaczeniem. Cie-
szyt si¢ natomiast nieklamanym mirem wsréd
prostych pogan. Jako jedyny z przywddcéw po-
nidst byt bowiem swego czasu rzeczywiste prze-
Sladowania za pogarnska wiarg, o czym jego sze-
roki u$miech, ktéremu zawdzigczal swdj
przydomek, nie pozwalat zapomnie¢. Stad tez byt
Wiesi6t jak mato kto zawziety na Bolkowych,
wszystko zas, co si¢ tyczyto wartosci poganskich,
traktowat niezwykle powaznie i szczerze. Szcze-
rze potraktowal tez wielokrotnie zapewnienia
Chudywojow, Ze na niczym im nie zalezy bardziej,
niz zeby Miedzwin swa mediacja doprowadzit
wreszcie do integracji. Skoro dostojny go$¢ zaspo-
koit gtéd i pragnienie, uznat Wiesidt prostolinij-
nie, najwyzszy czas speini¢ owo powszechnie
podzielane oczekiwanie i skontaktowa¢ mediato-
ra z resztg poganskich przywodcow.

Gdy bracia, styszac spontaniczne wiwaty na
gtéwnym placu obozu, zorientowali si¢ w niebez-
pieczeristwie, bylo juz za pdzno. Pokrasniaty
z dumy Miedzwin, wspierany pod rami¢ przez
Wiesiota, wkraczat wtasnie do namiotu nie dowie-
rzajacego swemu szcze$ciu Wiazimira. Z dala wi-
dac byto po cieniach na ptachcie namiotu, jak by-
ty czesnik uwija si¢ wokoét MiedZzwinowego ucha.
Chudywoje, znajac Wtazimira, nie musieli nicze-
go styszeé, by si¢ domysli¢, iz wiasnie informu-
je on goScia, ze bracia nie sg wcale rdzennymi
Stowianami i ze podobno kancelaria knezia ma na
nich jakie$ pergaminy.

Przybywdj skorzystat z przeprowadzki do ko-
lejnego namiotu, aby odtaczy¢ si¢ od podazaja-
cego za Miedzwinem orszaku i wmiesza¢ pomie-
dzy pogan na majdanie. Z pewnym ocigganiem
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postepowat za nim markotny Odylen; w panuja-
cym §cisku i tak nie miat juz szansy doczekac si¢
zakoriczenia opowiesci, rozpoczetych przez Mie-
dZwina w drodze.

Przybywdj natomiast, przeciskajac si¢ przez ciz-
be, sprawiat wrazenie z kazda chwilg bardziej ura-
dowanego. Pytany co chwila, czy prawda, co po-
wiadaja, ze na stowo Miedzwina cata ksiazeca
druzyna opusci rychto Bolka i przyjdzie bronié
wiary przodkéw, potwierdzat ochoczo i dodawat
od siebie, zeby sig¢ nie rozchodzié, bo jak zna prze-
stawnego zaklinacza, a zna go — ho, na wszystkich
zakazanych bogéw, od takiego otroka! — napatrza
si¢ jeszcze tej nocy wielkich cudéw i bohaterskich
czynéw. W koficu zdotat przecisna¢ si¢ na skraj
zattoczonego placu, gdzie zasiadt wygodnie pod
grubo ciosanym stupem, E

jednym z dwéch przytrzy-
mujacych rozciaggniety nad
majdanem wielki, nieco juz
sptowiaty transparent ,,Bolek
do Kijowa!”. Transparent
6w rozpieli ludzie Wiesiota
zaraz na samym poczatku
wiecu, gdy zjezdzajacy na
Ostrow poganie petni byli
jeszcze animuszu, zatraconego
potem podczas diugich dni
bezowocnych sporéw.
Obecnie jednak, na oczach
druzynnikéw, animusz 6w po-
wracal z nieprzeparta sila.
W catym obozie nie byto
juz czlowieka, ktéry nie
szykowalby si¢ na ja-
kie$ wielkie wydarzenia.
Nieustannie cytowano
stowa ,,do$¢ gadania”, do
ktérych coraz to dorzuca-
no nowe relacje: jak to Mie-
dzwin natart uszu Chudywojom, jak chlusnat
w oczy Wlazimirowi miodem, ktérym ten go so-
bie usitowat zjedna¢ (miéd byt po prostu zenuja-
co cienki, ale opinia publiczna wolata dostrzec
w onym chlusnigciu kare za utrudnianie integracji),
jak wreszcie karcit kolejnych sktéconych przywadd-
céw. Nic innego nie mogloby bardziej rozbawié ani
uradowac stesknionych za integracja wojow, totez
wysitki jednego z zausznikow Wtazimira, ktéry
usitowat w pewnej chwili upowszechnic sensacje,
jak naprawde nazywala si¢ babka Miedzwina, nie
daty zgota zadnego efektu, poza kilkoma gtuchy-
mi plasnigciami. Zginety one w ogélnym rozgar-
diaszu, biciu styliskami bojowych toporéw w tar-
cze i entuzjastycznych okrzykach.

— Panie setnik, co to z tego bedzie? — dopyty-
wal si¢ co i raz zdumiony ta narastajacg wrzawg
Odylen. Przybyw6j odpowiadal mu tylko szero-
kim u$miechem i uspokajajacym skinieniem reki.
Od czasu do czasu wstawat, by podejs¢ do cizby
po ktérys z krazacych gesto kubkow z piwem
i miodem albo kawatek pieczystego, kiedy indziej
za$ z ukontentowaniem bit donig po udzie i, Smie-
jac sig, pokazywat co§ palcem podwtadnemu.

Wsréd zebranych formowata si¢ jaka$ deputa-
cja. Posrodku uwijat si¢ mtody woj z druzyny Da-
rzystawa, cieszacy si¢ obecnie szczeg6lnym sza-
cunkiem jako ten, ktéry pierwszy rozpoznat
i powital MiedZwina, a potem przyprowadzit go do
obozu. Perswadowat on co$ zajadle, wymachujac
przy tym rekami, az zdotat zebra¢ kilkunastu to-
warzyszy z réznych, przemieszanych w cizbie
druzyn. Na czele owej gromadki, reprezentujacej
wyznawcédw bodaj wszystkich obecnych na wie-
cu pogarniskich kultéw, wkroczyt Smiato do namio-
tu Wtazimira, gdzie, po
wicieklej rejteradzie gospo-
darza, Miedzwin biesiado-
y wal w otoczeniu starszyzny,
rozdzielajac ze swego miej-
sca za stotem docinki, szy-
derstwa i nie znoszace sprze-
ciwu krytyki.

Deputacja znikta na dtuz-
sza chwile w namiocie; na
majdanie zapadta taka ci-

sza, ze stycha¢ bytlo
skwierczenie smolnych
szczap, ktérymi przy-
¥ Swiecano sobie w zapa-
e = dtym juz zmierzchu. Na-
pigcie udzielito si¢ takze setnikowi.
Powstat z miejsca, a potem nawet lekko
unidst si¢ na palcach, wpatrzony w wyj-
$cie namiotu.

Po dhugiej, diugiej chwili od strony namiotéw
ponidst si¢ szmer, narastajacy szybko do dzikie-
go, zagtuszajacego wszystko wrzasku.

— Ha! —rozdart si¢ Przybywdj, zapominajac na
chwile o zachowaniu przed podwtadnym nalezy-
tej dystynkcji. — Wreszcie cig mam, suczy synu!

Okrzyk, acz gromki, dobiegt uszu chyba tylko
jednego Odylena; entuzjazm na majdanie siggnat
szczytu. Deputacja wracata na §rodek placu, nio-
sac Miedzwina na ramionach. Zaklinacz rozgladat
sie dumnie, zadzierajac podbrddek i bezglosnie
mamroczgc co§ pod nosem. Od czasu do czasu po-
zdrawial wiwatujacych ruchem ramienia. W pew-
nej odlegtosci, za mtodymi wojami z deputacji, szli
niedawni jeszcze przywodcy pogariskiej reakcji;
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jedni ze spuszczonymi glowami, inni o twarzach
spurpurowiatych z wéciektosci. Mimo wszystko,
przytomnie nie dawali si¢ wypchnaé z orszaku no-
wego przywdédcey, cho¢ chwilowo nikt nie zwracat
na nich uwagi. Stowa Przybywoja, wypowiedzia-
ne do Darzystawa, sprawdzaty si¢ bezlitosnie.

— Prowadz! Prowadz! — wrzeszczeli poganie.
Czym predzej skoczono po tarcze. MiedZwin sta-
nat na niej, jak na cztowieka majacego za soba diu-
gotrwate biesiady, zdumiewajaco pewnie. Zaraz tez
miodzi wojowie ochoczo uniesli tarcze na barkach.

— Ano — odezwat si¢ zaklinacz, po dluzszej
chwili lustrowania z géry kupiacej si¢ do niego
cizby. W jednej chwili zrobito si¢ cicho.

— Ano, juzem wymyslit sposéb na integracje. Je-
dyny, pewny, a innego nie ma — pochwalit si¢ Mie-
dZwin. — Chcecie postuchac?

Zdecydowanie chcieli.

— A prosty jest, jak z tuku wyszyt! Trzeba jeno,
zeby wszyscy wzigli si¢ za topory i do rana wysta-
wili z bierwion zadaszona hale, a w onej okragly
stél. A przy onym stole radg zawigzaé, do ktérej sig-
da wszyscy wodzowie, a zercy, a setnicy, kto jeno
ze starszyzny — tu machnal w odpowiednig strong
reka — nikogo aby nie zabrakto. Ani Chudywojéw,
ni Wtazimira, ni Wiesiola, nikogo. Onych wszyst-
kich usadziwszy, po czterech rogach czterech co sil-
niejszych z toporami ustawié, a na jedna komende
prask! —niech stupy zetna, aby si¢ onym caty dach
na by zwalil a ze szczgtem przygniott!

Po obozie ponidést si¢ gromki, szyderczy
$miech. Rechotali wszyscy, oprocz samych kan-
dydatéw do proponowanego okragtego stotu; ci
wszakoz robili, co mogli, by zachowaé dobre mi-
ny, cho¢ nawet Wiesiét na chwile ukryt przed
Swiatem $wiadectwa swej martyrologii, zaciskajac
gniewnie usta.

— Pozartowali, i do§¢ — MiedZwin przerwat
$miechy i owacje nie znoszacym sprzeciwu gestem.
Patrzac na ten gest, jak i stuchajac tonu, jakim Mie-
dZwin przemawial, Odylen z trudem wierzy1, ze le-
dwie o dziefi wezesniej widzial na wlasne oczy te-
go samego czlowieka kulacego si¢ pokornie przed
wydzielajagca mu miedZw matzonka.

— Ano — podjat MiedZwin — teraz co innego be-
dzie. Macie ninie wodza, co si¢ nie boi nie tyl-
ko czarnych, ale i samych trans... trancen... nad-
przyrodzonych mocy! Skoficzyto si¢ bezczynne
siedzenie, a czekanie na cesarskie hufce, na nie-
mieckg pomoc. A sami czarnych wyzenad, to co,
nie taska? Powiadam wam: macie ninie wodza,
co nie zartuje, a takoz onym psom kota pogoni-
my, jako méwig...

— Prawda ci jest! — rozlegt si¢ w poblizu grom-
ki glos. Byt to Przybywdj, ktéry przecisnat sig

w poblize MiedZwina i od pewnego czasu wyma-
chiwal na jego cze$¢ szyszakiem. — Ja wiem, ja
$wiadcze: MiedZwin nas poprowadzi na wroga!
Miedzwin si¢ niczego nie lgka, bedzie trzeba,
puszczaniskie demony zaklnie, a bedzie trzeba, ma-
giczny ogien skrzesa, jako zwykle ognisko!

— Poprowadzi! — podjeli triumfem zebrani. —
Miedzwin nas poprowadzi! My juz gotowi, pro-
wadz, Miedzwinie! Czarnych wygoni¢, pafstwo
wyznaniowe likwidowac!

— Owoz, czarnych wygoni¢ z kraju pierwsza
rzecz! — podjal MiedZwin, juz z nieco wigkszym
trudem niz wczesniej, wzigwszy si¢ dumnie pod
boki. Wyraznie nie uwazal, aby powiedzial juz
wszystko, co powinno by¢ powiedziane. — Co owe
robia, jak ino zra a rezydencje sobie stawiaja? A za
c6z to? Za moje podatki! Ha, wiecie wy chociaz,
ciemniaki zbrojne, co to takiego — koszt uzyska-
nia? A one pogléwne, czopowe, osiowe, sktado-
we, ciosowe, kopytkowe... Z naszej to krwawicy
one rotundy i bazyliki, one grobowce a wrota
zdobne po katedrach, z naszej...

Temat byt nosny i ciemniaki zbrojne gotowe by
byty stucha¢ o nim do rana, puszczajac niezbyt
zyczliwe okreslenie mimo uszu, gdyby Przybywdj
znéw nie popisywat si¢ nadal sila swego gardia:

— A zabra¢ onym! Prowadz, Miedzwinie!

— Prowadz! — ryczeli wojowie, przygtuszajac
wodza i zbijajac go z pantatyku.

— Na Gniezno! Druzyna z wami!

— Na Gniezno!

—Tak ci jest! — MiedZwin raz jeszcze zdotat uci-
szy¢ rozentuzjazmowanych pogan, ale w tym mo-
mencie zaschlo mu w gardle. Nim mu podano
dzbanek, nim zdazyt go osuszy¢, podrzucone przez
Przybywoja hasto opanowato zebranych bez reszty.

— Tak ci jest — podjat MiedZwin po dluzszym
czasie, przekrzykujac si¢ z ttumem. — Wygonimy
onych darmozjadéw z Gniezna i calej stowian-
skiej ziemi, ja, MiedZwin, wam to zapowiadam!
Na one puszczanskie demony, nad ktérymi wita-
dz¢ mam, powiadam! Ale wprzddy przygotowac
si¢ trzeba dobrze...

— Wszyscy gotowi! — tym razem Przybywdj nie
musiat juz nawet otwiera¢ ust. — Gotowi, cho¢by
w tej chwili!

— Przygotowac sig, méwie, dobrze...

— Prowadz, prowadz! Czarni do Magdeburga!
Bolek do Kijowa!

—Ja wam to zapowiadam!

— Ej, nie styszeliscie, co MiedZwin powiedzial?!
— dart si¢ Przybywdj. — Do szeregéw i ruszac, juz,
zaraz! Na Gniezno! Zabieraaaj! Zabieraaaj!

Komenda Przybywoja zostala z miejsca pod-
chwycona. Tu i tam zwijano stany, a czgsciej
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porywano jedynie z nich co najniezbedniejsze, nie-
chajac wigkszosci dobytku. Druzyny zaczynaty sa-
morzutnie formowaé pochdd.

— Na Trygtawa i Swaroga, czeka¢ ze do ranka!
— wrzeszcezal nad tym zametem ktéry$ z Chudy-
wojow, znéw nie byto wiadomo ktéry, wspigwszy
si¢ po ramieniu brata na stup podrzymujacy trans-
parent. — Toz na Ostrowi siedzimy, od trzech
stron w bagnach, a $ciezka od czwartej nawet za
dnia ledwie znaczna!

— A patrzcie go, Chudywoja — odwrzasnat Przy-
bywdj, ktéry w tym czasie znalazt si¢ tuz obok
przywddcey. — A ¢6z to dla MiedZwina bagna, ni-
by to drogi nie znajdzie? — tu Przybywéj odwotat
si¢ do samego MiedZwina gestem, na ktdry ten nie
mogl zareagowac inaczej, niz ruchem glowy irak
nie pozostawiajacym zadnych mozliwosci, ze ba-
gna to dla niego drobnostka.

— Czorta tam z Chudywojami, zabieraaaj!

W kilka nastepnych pacierzy — poganskich,
rzecz jasna — obdz zmienit si¢ nie do poznania.
Liczne ognie, jakie wczesniej palily si¢ na catym
jego obszarze, pogasty. Przed rozrzuceniem i za-
laniem ognisk pozapalano jednak od nich dziesiat-
ki smolnych szczap, niesionych przez skupio-
nych w dluga kolumne wojéw. Kto miat konia,
zajat miejsce posrodku szyku, dla MiedZwina zas,
aby podkresli¢ godno$¢ wodza zjednoczonych
pogan, podtoczono nawet dwukétke. Zajat na niej
miejsce z duza ulga, rozparty na swych zdjetych
z wierzchowca bagazach. Blisko§¢ skrytych
w nich cennych, magicznych eliksiréw najwyra-
zniej oddziatata kojaco na MiedZwinowe nerwy.
Pokrzepiajqc si¢ co i raz z dzbana, MiedZwin od
czasu do czasu wydawat z siebie przynaglajace do
wyjazdu okrzyki, machnieciem reki w przéd wska-
zujac zgrubny kierunek.

— Na Gniezno! Wygoni¢ czarnych! — po-
wtorzyl, kiedy wszystko byto juz gotowe do dro-
gi. Ruszyli.

Wtazimir biegal miedzy wychodzacymi z obo-
zu, tapiac ich za kaftany i klarujac z szalenstwem
w oczach, ze ponad wszelka watpliwo$¢ MiedZwin
jest nastanym przez Bolka agentem, a Przybywdj
jego druzynnikiem prowadzacym, obaj za$ maja
za cel przywie$¢ najlepszych wsréd pogan do sro-
motnej kleski. Nawet jego wiasni wyznawcy nie
zwracali na te przestrogi wiekszej uwagi. Entu-
zjazm wobec dokonanego po tylu latach bezsku-
tecznych negocjacji zjednoczenia byt na to sta-
nowczo zbyt §wiezy.

Ruszyli. Z poczatku gwarno, szeroko irojno, jak
na sobdtkowe Stado. Z czasem, im las bardziej ge-
stnial, a podszyt robit si¢ grzaski, gwar przycichat
do szumu, chwilami milkt zupetnie, albo rozpalat
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si¢ do przeklenstw i ktétni, gdy od szpicy pochdd
musial si¢ nagle zbija¢ na cienkiej, kretej Sciezce
i druzyna napierata na druzyne.

— Panie setnik — Odylen po dluzszym czasie
odwazyt si¢ wreszcie da¢ wyraz gnebigcym go wat-
pliwosciom, korzystajac, ze wokét przeluznito si¢
i nikt nie nastuchiwatl. — To co to teraz bedzie?

— Ano, nie styszates? — Przybywdj nie tracit do-
skonatego humoru. — Cuda bedg i bohaterskie czy-
ny. Pokaze nasz wielki, stawny Miedzwin, zZe je-
go stawa psu spod ogona nie wypadtfa. Prawda? —
tu Przybywd6j pochylit sie z siodta ku dwukotce
i w sposdb zgota nieprzystojny poklepat wodza po
ramieniu. Ten w odpowiedzi potoczyt jeno doko-
ta zmetniatym wzrokiem i powiedziat cos, co za-
brzmiato jak bulgotanie eliksiréw w wypetniaja-
cych Miedzwinowe juki flaszkach.

—Ja jeno pytam wzgledem naszej zwierzchno-
Sci — podjat Odylen. — Na wlasnych, ksiazecych
ludzi nastawac, nie myslcie, zebym si¢ bitki bat,
ale¢ to przeciez prosto bunt. A co ksigze mitosci-
wie nam panujacy wzgledem buntownikéw naka-
zuje, to sami, panie setnik, wiecie...

— Spokojnie, Mtody. MusielibySmy wprzody
z calg ta zgraja doj$¢ przez bachorze do naszego
zasieku.

— Do $witu przeciez dojdziemy. Sami$cie méwi-
li, panie setnik.

— Przez takie bagnisko? Ja mowitem? Mtiody,
to sa Babie Blota, spytaj kogos starszego, jeslis tej
nazwy jeszcze nie styszat.

— Ano, powiadaliscie, z MiedZwinem kazda ar-
mia przejdzie jak po bitej drodze.

Przybywdj machnat lekcewazaco reka.

— Mowy nie ma — ucial. — Potona jak nic.

—Potong — ozwat si¢, wciaz mocno bulgotliwym
glosem, MiedZzwin. — Na wojnie straty musza
by¢. Koszt uzyskania, ot co.

— Styszate$? Czekajcie, MiedZwin, zaraz to po-
wtoérzycie ludziom.

Istotnie, uwazna obserwacja sktaniata do wnio-
sku, ze rozpoczeta tak ochoczo wyprawa zaczy-
na grzezna¢ wsrdéd puszczy. Raz i drugi tempo
marszu zamarto catkiem, tu i dwdzie nawet przy-
szto si¢ cofaé. Glos krokéw, ktéry niedaleko od
opuszczonego obozu rozbrzmiewat dokota szele-
stem traw i potrzaskiwaniem miazdzonego skorz-
niami podszytu, zmienial si¢ stopniowo w blot-
niste cmokanie. Z tym samym dZwigkiem
wyrywaly kopyta z podmoklego gruntu wierz-
chowce. W giebokich §ladach, pozostawionych
przez idacych w szpicy, pobtyskiwata w blasku
ogni woda.

Mimo wszystko nie dato si¢ zauwazy¢, by
grzaskos$¢ gruntu przyprawiata kogo$§ o glebszy




niepok6j. Jedynie najlekliwsi spogladali ukrad-
kiem na MiedZzwina; ten jednak zastygt w pozie
tak petnej swady, ze widok ten z punktu uspoka-
jat watpiacych.

Darzystaw, ktéry samorzutnie objat dowodztwo
nad szpica, zdobyt si¢ na zaktécenie MiedZwino-
wi spokoju dopiero po dlugich wewnetrznych bo-
jach, a i wtedy przekonany, ze traci twarz.

— Nijak nie sposéb juz dalej is¢ — wysapal,
przedartszy si¢ przed oblicze wodza. — Mamy za-
wracad, panie MiedZwin?

Miedzwin ledwie zaszczycit go nieobecnym
spojrzeniem.

— A co to, Darzystawie, watpicie? — skarcit go
6w miody woj, przewodzacy niedawno deputa-
cji, ktora prosita MiedZwina
o objecie przywodztwa. Gdy jed-
nak przeniost z kolei na niego
wzrok, dawata si¢ w nim zauwazy¢
iskra starannie skrywanej obawy. —
Miedzwin wie, jak prowadzi. Zaraz nam po-
kaze sucha droge.

— Zaraz pokaze — powtdrzyl po diuzszej
chwili.

— Ano... Tedy zawracaé? — podjat nie-
pewnie Darzystaw.

— Chybascie durni, Darzy-
stawie, albo catkiem z bagna-
mi nieobeznani — odezwat
si¢ wesoto zza plecow
Miedzwina setnik. — Nie
wiecie to, ze bagnisko jest
maz, zaro$nigta poszytem
jak kobiercem? Ono kie-
dy$my wzruszyli 6w ko-
bierzec raz przechodzac,
wraca¢ po nim réwnie
niepodobna, jak po znie-
sionym moscie.

Zapadta cisza,
tym bardziej niezr¢czna, ze roz-
mowa zaczeta miec¢ coraz wigcej Swiadkow.

— No, czarujze teraz, MiedZwinie — rzucit gto-
sem pelnym zmijowej satysfakcji Przybywdj. —
Czarujze, i to naprawde, a nie tak jak wtedy,
w GnieZnie.

Ostatnie stowa setnika jakby poruszyty jakis$
ukryty w MiedZwinie mechanizm. Przez jego
twarz przebiegl wyraz zrozumienia. Zamrugat
kilkakro¢ oczami, potrzasnat ocigzale gtowa, po-
tem bezgtosnie poruszyt wargami, jakby prébujac,
czy nadal s3 mu postuszne.

— Eliksir — wyrzucit z siebie wreszcie, unoszgc
si¢ i grzebigc niemrawo w swoich pakunkach. —
Dawac¢ mi tu eliksir.

{—
Jarostaw Musiat

Darzystaw i mtody woj odetchneli jednoczesnie
z nieskrywang ulga, a w chwile po nim podobny
dzwiek wydato z siebie kilkunastu innych, kupia-
cych si¢ dokota wozu pogan.

Miedzwin sprawial wrazenie, jakby samo do-
tkniecie licznych flaszeczek, ampulek i kamionek,
ktérymi po wigkszej czesei wypetniony byt jego
bagaz, przywrdcito mu energig. Pobrzekiwal ni-
mi coraz razniej, niektére z wydobytych upycha-
jac po kieszeniach, inne zasi¢ z powrotem
w skérzanych worach.

— Eliksir, panie MiedZwin? — odezwat si¢ Ody-
len, nie pierwszy juz raz w tej historii dajac do-
wod, ze ma dar odzywania si¢ w zupetnie nieod-

powiednich chwilach.

— Z dwudziestu siedmiu ziét —
uscislit Miedzwin, przemagajac
sztywnos¢ szczgki. — M6j wilasny
wynalazek. A, o!
Wygrzebat z bagazy maty, pekaty fla-
konik i nie zwlekajac, wycelowatl jego
denkiem w niebo.

Odylen, mimo mtodego wieku, zdazyt juz
byt w zyciu odwiedzi¢ liczne gospody i po-
prébowac napitkéw, jakich nikt poza ksia-
zgcym druzynnikiem po stuzbie nie odwa-
zyltby si¢ wla¢ do gardta, wlacznie z na
poty legendarnym bagiennym samo-
gonem nadbiebrzanskich smerdow.
Mimo to nie zdarzyto mu si¢
jeszcze w zyciu widzie¢ czto-
wieka, ktérego by trzesto
i telepato réwnie straszliwie,
jak sie to po zazyciu ma-
gicznego eliksiru dziato
z Miedzwinem. Zaklinacz
s} zzielenial, spurpurowiat,

7 wybaluszyt okrutnie oczy,
a zyty na fioletowieja-
cych z wolna skroniach
nabrzmialty mu niczym
sznury. Zdawalo si¢ juz, ze pekna, kiedy Miedzwin
Swiszczacym glosem zdotat wreszcie wyrzucié
z siebie jakie$ niezrozumiate zaklecie, po czym je-
go twarz z wolna wrdcita do normalnej barwy i je-
dynie roszacy ja grubo pot zaswiadczat o przeby-
tym paroksyzmie.

Odetchnawszy ciezko, zaklinacz opadt plecami na
pakunki i przymknawszy oczy, zastygt w bezruchu.
Nie zdotata go zen wytraci¢ nawet strzata, ktéra nad-
frunawszy z szelestem z mrokéw nocy, wbita sie
w belki wozu, o kilka cali od lezacego.

—Bywaj tu! Bywaaaj! —rozlegty si¢ dookota pa-
niczne okrzyki. Zebrani wokdt wozu odskoczyli,
zderzajgc si¢ w cizbie.



O obronie nie byto nawet co marzyc.

— Niech ktéry baran tylko wzniesie miecz, a zy-
wa noga z was nie zostanie — odezwat si¢ z ciem-
nosci dzwigczny, kobiecy glos.

Nikt nie wznidst miecza.

Z mroku, od strony szpicy, nadchodzita ubra-
na w suknie z liSci i mchow ztotowtosa dziewczy-
na. Na oko zdawata si¢ mtédka, cho¢ nie trzeba
byto zaklinacza, by si¢ domysli¢, ze wyliczanie
jej wieku bytoby zachowaniem nader nierozwaz-
nym. Réwnie, jak niestosowny wydat si¢ kontrast
pomigdzy uroczymi, chabrowymi
i jakby lekko wilgotnymi ocza-
mi, a kipiaca ztoscia, znaczna
w gniewnie zacigetych ustach
i w utozeniu dtoni, zaci$nietych
na drzewcu wiéczni az do
zbielenia kostek.

— Babie Btota, Mtody
— westchnat w zalegajg-
cej ciszy Przybywéj. —
Spytaj kogo§ starszego,
jeslis tej nazwy jeszcze
nie styszat.

— Gdzie on jest? —
rzucita przez z¢by nad-
chodzaca, niezbyt po-
trzebnie, bo struchlali
wojacy i tak rozstepo-
wali sig, tworzac przed
lesna boginka jakby
ulice, wiodacg wprost
do MiedZwina.

Przez dtuzsza chwilg
wydawalo sie, ze lek-
ka, btyszczaca wiocz-
nia przyszpili go zaraz
do wozu. Wtascicielka
broni poprzestata jed-
nak na szturchnigciu
lezacego w brzuch.

— Bogini — odezwat
si¢ MiedZwin, rozwie-
rajac powieki. — Czy
kto$ ci juz mowit, ze
jestes pigkna?

Mamuna parskneta wsciekle.

— A owszem. Byt taki jeden, wieprz oparszywia-
ty. Czego to on nie méwil! Zapomniales juz,
$winski bobku?

—Ruta! — Miedzwin poderwat si¢ rados$nie, zrecz-
nym balansem ciata omijajac wymierzony w jego
brzuch grot wtéczni. — Kochana, to naprawde ty?

— Ruta, suczy chwoscie?! Teraz to tylko Ru-
ta? A wtedy co bytam? Driada lesna?! Sylfida?!

Jarostaw Musiat

— Krélowo! Bogini...

— Zaraz bedziesz mial boginig, obrzgpalcu, jak
cig w rzy¢ kolne!

—Ruta, tylko bardzo ci¢ prosz¢ — MiedZwin nie-
oczekiwanie zdobyt si¢ na niezwykle rzeczowy ton
— nie r6b scen przy druzynie. Wszystko ci moge
wyjasnic.

— Nic nie musisz wyjasnia¢! Poki byta z leszy-
mi sprawa, poty$ sie lasil, zaklinal, a stodkie
oczy robit, jak do miodu. Zalezato ci. A potem co?
King¢ glupia, nawet nie podzigkowac za pomoc,
i nazad do zony, do chatupy?

— Ech, Ruta. Gdyby$ ty mogta wiedzie¢...

—Tylko mi tu nie zaczynaj znowu — ostrze
widczni poderwato sie gwattownie, niemal opie-
rajac o kaftan zaklinacza.

—Ruta, czy ty naprawde chcesz praé nasze bru-
dy przy nich wszystkich?

— Ciebie spiore, baranie — oznajmita boginka, po-
pierajac t¢ zapowiedz stanowczym gestem. Jednak
ton jej glosu zdazyt juz zauwazalnie ztagodnieé.
— A dobrze — wypalit w koricu MiedZzwin
dramatycznie, rwac na
piersi kaftan. — No, pch-

nij! Nie chcesz wie-
dzie¢, nie raczysz wy-
stuchaé, to pchnij! Na
co czekasz?

— Zdaz¢ — mrukne-
ta boginka, opierajac
wiécznig przy nodze.
— I tak nikt stad nie
ucieknie, a juz ty naj-
mniej — dorzucila zto-
WI0gO.

—Powiedz — MiedZwin
westchnat gleboko, popra-
wiajac odziez — co ty my-

§lisz, ze po co ja tutaj
Mz, przychodze? Kogo tu

moglem szukac?

— Czort wie, co tam kie-
dy chiopu do tba strzeli —
ton boginki znamionowat
glebokie doswiadczenie i znajomos¢ tematu. — Za
lasem znowu jaka$ wojna, zasiek postawili, wezo-
raj go szturmowali caly dzied. Ot, bawia si¢
chiopy, jak to one, i ty pewnie z nimi, co?

—Ja nie. Oni — MiedZzwin zawinat dokota re-
kawem — owszem. Ja tu jestem w swoich spra-
wach, a ci sie tylko przytaczyli. Ruta, no po-
myS$l, po co innego ja bym tu przychodzii?
Kogo bym tu mégt szukac, jak nie ciebie? Na-
prawde mysSlisz, ze moglem zapomnieé o...
o tym wszystkim?

|




Boginka milczata, na wszelki wypadek nie re-
zygnujac z pelnego powatpiewania wyrazu twarzy.

— Dobrze, patrz. Ten tutaj, to jest Przybywd;.
Ksiazecy druzynnik i setnik, kto go zna. Persona.
Wszyscy wiedza, ze w zyciu jedno ktamstwo nie
splamito mu ust. No, spytaj go.

Przybywdj pokrasniat lekko, nabierajac nie-
znacznie tchu.

— Tez mi co§ — Ruta wzruszyta lekcewazaco ra-
mionami. — Z dala mi od niego pachnie tymi no-
wymi, jak im tam...

— I tu si¢ wiasnie mylisz, Ruta. Ci tutaj wszy-
scy ludzie to prawi poganie, idg z mieczem w gar-
sci stare porzadki w puszczy restytuowac. Obie-
catem im przy okazji postuzy¢ za przewodnika, ale
sama pomysl: toz gdybym cig spotkac nie pragnat,
po co bym sig tu zapuszczal? Ruta, tyle czasu cze-
katem na taka okazjg...

— Do nich nic nie mam. I tak tu potona, jak by-
li tacy glupi, zeby przytazi¢. Ale tobie tak lekko
nie darujg...

Miedzwin zblizyt si¢ nieznacznie do boginki,
mimo niewatpliwie blogostawionego dzialania
eliksiru wciaz jeszcze chwiejnym krokiem. Tym
razem ostrze widczni nie drgneto. Miedzwin po-
stapit jeszcze o krok.

— Jak sobie zyczysz. Jak sobie zyczysz, nic dla
siebie nie chce. Ale zauwaz, odwazyliSmy si¢
wejs¢ na bagna, zeby zazy¢ z manki Bolkowych
wojéw w zasieku. Same prawe pogany, co masz
do nich? Byto wolno, to znosili wam oblaty, czci-
li, a niektdrzy jeszcze i teraz, cho¢ knez kaze za
to zgby rwac. Potopia sig, to tylko rados¢ dla tych,
no wiesz... Kto jak kto, ale wy im chyba nie ma-
cie powodu pomagac?

Poganie wstuchiwali si¢ w t¢ perswazje z zapar-
tym tchem.

— Mnie tamci nie przeszkadzaja — wzruszyta ra-
mionami boginka. — W grodach przecie siedza.
Byle w te swoje dzwony tak nie dzyndzolili, bo
dziewczeta mi si¢ plosza od halasu. A na Babie
Btota si¢ nie wchodzi, niby to nie wiedzieliscie?

Miedzwin nieoczekiwanie postanowit zmieni¢
temat.

— Ruta, a pamigtasz? — odezwat sig, tym ra-
zem tak cicho, ze ledwie najblizej stojacy uto-
wili co§ uchem. — Na mchu pod drzewami, wte-
dy? Pamietasz?

— Cicho badz! — teraz w glosie mamuny zdu-
mienie walczylo o lepsze z rozbawieniem. — Be-
dziesz tak gadat przy druzynie?

—To zabierz mnie gdzie$ dalej — MiedZzwin zno-
wu zblizyt si¢ o jeszcze jeden chwiejny krok, zni-
zajac glos do szeptu.

Potem o jeszcze jeden.

=1

Ni stad, ni z owad trzymane w pochodzie tuczy-
wa nagle zaczety jakim$ magicznym sposobem
przygasac. Plomienie kulity si¢ w biekitne, fosfo-
ryczne mzenie, niknety. Nie czekajac nawet, az
znikng catkiem, wojowie zaczeli spuszcza¢ wzrok
badz w zadumie wpatrywac si¢ w ciemna gestwe
po bokach.

Odylenowi wydato sig, zanim przestat cokol-
wiek widzie¢, ze Miedzwin raptownie pochyla glo-
we ku zbiegowi szyi i ramienia lesnej boginki.

W ciemnosci rozbrzmiat perlisty, kobiecy
$miech.
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Potem w ogéle nic juz nie byto wida¢ ani sty-
cha¢, précz prowadzonych wokét dziewczecymi
glosami urywanych rozméw w niezrozumiatym
jezyku. Jedynie z tonu mozna byto w niektérych
stowach domysli¢ si¢ komend. Ktéry$ z tych glo-
séw nakazat wojom, by szli gesiego, trzymajqc si¢
za pasy albo drzewce broni. Gdzie$ z przodu za-
1$nit chwiejny, bagienny ognik; zadrgat, a potem
zaczat si¢ poruszad, kluczac miedzy drzewami, la-
wirujac w gestwie, podczas gdy diugi, sapigcy
i hatasliwy waz ludzki postgpowat za nim, szep-
czac zaklecia 1 przyzywajac opieki wszystkich
mozliwych poganskich bozkéw. Z ubolewaniem
nad podupadajacym morale opozycji trzeba tu
przyznac, ze ten i 6w dotaczat do nich na wszel-
ki wypadek takze imiona Ojca, Syna i Ducha.
A potem gdzie$ z boku zabrzmiat znowu perlisty
kobiecy Smiech.

A potem jeszcze raz, tylko, ze wtedy byto to juz
gdzie§ daleko z tytu.

A dtugo, dtugo potem ognik na czele pochodu
zaczal niknaé. Czerd, w jakiej brodzili, nabrata
biekitu, wreszcie przeszta w zwykla, przedporan-
na szarowke.

Gdyby nie brak MiedZzwina, mozna byto po-
mysle¢, ze wszystko, co wiasnie przezyli, byto
snem.

— No c6z — rzekt setnik do wojéw, ktdrzy
zzigbnigci i zmeczeni dluga wedrowka przez ba-
gna, a bardziej jeszcze dtugotrwatym strachem,
rozsiadali si¢ dokota na trawie i1 korzeniach drzew.
— No c6z, MiedZwin nas przeprowadzit, a sam zo-
stal. Koszt uzyskania, jakby on sam powiedziat.
Jakiez to smutne.

Nikt nie odpowiedziat.

—Jakiez to smutne — powtérzyt do siebie Przy-
bywdj, nie mogac powstrzymaé rozjasniajacego
mu twarz u$miechu.

R.,
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Znowu nikt nie odpowiedzial. Poganie patrzy-
li po sobie osowiali. Pozbawieni przywédcy, nie
wiedzieli catkiem, co ze sobg zrobié.

Nie wiedziat tego takze mtody druzynnik.

— Panie setnik? — odezwat si¢ w koncu. — To i co
teraz?

— Co? Swita juz, czas by byto cos zjesé — orzekt
rzeczowo Przybywdj, otrzasajac si¢ z rozmarze-
nia. — Zdaje sig, ze do skraju lasu tylko krok, a tam
zaraz nasz zasiek.

Setnik pieszczotliwie poklepat po pysku wierz-
choweca, ktérego przez cata droge prowadzit za
uzde i podszedt do strzemienia, szykujac si¢ wsko-
czy¢ na siodto.

— Zbieramy si¢, Mlody — zakomenderowat, wi-
dzac, ze podwladny, zamiast postgpowaé z jego
§lady, sterczy niczym stup, wpatrzony tepo w stro-
ne, z ktérej nadeszli.

— Ej, powiedziatem zbieramy si¢! Ogtuchi?

Odylen nie drgnat ani si¢ nie odezwat. Nie byt
tez jedynym, ktéry wgapiat si¢ w puszcze.

— O, nie — powiedzial gtosno Przybywdj, tknig-
ty strasznym przeczuciem. Po czym, zebrawszy si¢
na odwage, by stana¢ oko w oko z rzeczywisto-
$cig, odwrdcit si¢ powoli.

Niestety. Przeczucie go nie mylito.

Nie mozna powiedzie¢, zeby Miedzwin wygla-
dat kwitnaco. Prawde méwiac, sprawial wraze-
nie wycienczonego. Poruszat si¢ powoli, niepew-
nie, jakby na ugietych nogach. Ale szedt, z daleka
dajgc znaki, by byli cicho. Z cata pewnoscia nie
byt widmem.

Jesli nawet kto§ miatby co do tego watpliwo-
$ci, rozwiaé je musiat wigor, z jakim zaklinacz sig-
gnat po drewniang flasz¢ z miodem, podang mu
przytomnie przez jednego z wojow, gdy wreszcie
si¢ do nich zblizyt.

— Sza! — rzucil najpierw nie znoszacym sprze-
ciwu tonem, thumiac tym w ostatniej chwili rodza-
ca si¢ w gardtach wojéw owacje, po czym przy-
tknat butelke do ust i opréznit ja starannie. — Sza!
— powtdrzyt pewniejszym juz glosem, siadajac na
omszatym, przewréconym pniu. — Tylko mi tu
zadnych wrzaskow nie robi¢. Kraj lasu o dwa kro-
ki, a zaraz za nim wrogi zasiek.

— Hm, c6z — odchrzaknat Przybywdj. — No, to
my juz chyba sobie pojedziemy. Zbieramy sig,
Mtody.

— Ejze, mosci setniku! Jakzez to? Takescie
chcieli cudéw i bohaterskich czynéw, a teraz,
kiedy wiasnie na nie pora, myslicie uciekac?

— Kto by tam uciekal? Myslatem tylko, ze juz
na dzi§ wystarczy...

— O nie — MiedZzwin wydobyt z kieszeni am-
putke z jakim§ magicznym Swifistwem i jednym

zdecydowanym ruchem potknat jej zawartosc.
Skrzywit si¢ okrutnie, otrzasnat, splunat na pod-
szyt u swoich stép. Wokét roznidst sie przenikli-
wy zapach ziolowej tynktury.

— Jakzez niby, khy, khy — odkaszlnat i podjat,
tonem jeszcze pewniejszym, niz przed chwila. —
Jakzez to, wystarczy? SamiScie zapowiadali. Te-
raz MiedZwin was poprowadzi na wroga. Mie-
dzwin si¢ niczego nie leka, bedzie trzeba, pusz-
czanskie demony zaklnie, a bedzie trzeba,
magiczny ogien skrzesa, jako zwykle ognisko.
A wy, setniku, nagle si¢ zabieracie? Nie chcecie
chyba, by ktérys z obecnych tu wojéw pomyslat,
zescie ino z przebiegtosci do poganskiej sprawy
przystali, i zeby was na odchodne poczestowat
zelazem?

— Zartujecie sobie, Miedzwin — mruknat nie-
pewnie setnik po chwili namystu.

— A zartuje. Jeszcze. Wiecie, setniku, jako sta-
ry wojak, jak to si¢ zartuje tuz przed szturmem,
kiedy nie wiadomo, kto zywy powrdci...

Dton MiedZzwina namacata kolejna z upchanych
po kieszeniach ampulek z eliksirem i wydobyta ja
na $wiatto dzienne.

— Mato kto powrdci, obawiam si¢ — rzekt przy-
tomnie Przybywdj. — Zasiek solidny, a w §rodku
caly mdj hufiec. Dobrzy wojacy, ksiazgca druzy-
na, z zaskoczenia ich nie wziaé. Oj, lelum, lelum,
ile to si¢ krwi bratniej poleje...

Miedzwin potknat kolejny eliksir. Potem nabrat
gleboko powietrza, chuchnat, zatrzepotat powie-
kami i przeciagnat sig, jakby obudzony ze snu.

— C6z, taka dola — oznajmit filozoficznie. —
Koszt uzyskania, rzektbym. Za to hyr pdjdzie
o setniku Przybywoju, co to si¢ byt wrdcit na stu-
szng sprawe. Pewnie, w karierze mu to nie pomo-
glo, ale za to stawa!

Odylen skurczyt sig, usitujac sobie przypo-
mnie¢, od ktdrej strony ksigzecy siepacze zwykli
byli zaczyna¢ obdzieranie ze skéry. Przybywdj
westchnat tylko gleboko, zagladajac Miedzwino-
wi gieboko w oczy.

Nie byly to juz te same oczy co wczesniej, pod-
krazone i metne. Lénity dziwna, niezdrowa goracz-
ka, Zrenice zwezaly si¢ w pionowe szparki, niczym
u kota. Cokolwiek byto w MiedZwinowych eliksi-
rach, dziatato.

— Swita zaraz — zaklinacz podniést si¢ z pnia-
ka, tak sprezyscie, jakby $wiezo powstat ztoza po
gruntownym wypoczynku. — Czas sprawia¢ szy-
ki. Wiesiot?

— Tumeci! — odezwat si¢ przyciszony, dyszacy
przejeciem glos.

— Na prawe skrzydto. Chudywoje — na lewe.
Ja pdjde posrodku, a nasz setnik przede mna, izby
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go dobrze z zasieku widziano. Dojs¢ cichcem do
skraju lasu, a tam si¢ zatrzymac i czeka¢ mego
sygnatu.

— A sygnat jaki bedzie? — zapytal Darzystaw.

—Juze$my o tym méwili. Zreszta, niewazne. Ta-
ki bedzie, ze go nikt nie przegapi. Na pewno.

W kilka chwil szeregi byty sprawione. Uwaz-
nym krokiem poganie ruszyli w ciszy ku skrajo-
wi lasu.

Przybywdj milczat nieprzenikniony.

Odylen chrzakat co i raz, trac nerwowo pigscia
poranny zarost.

Wiesiot promieniat szczesciem.

Miedzwin z kazdym krokiem miatl na twarzy
wyraz coraz wigkszego skupienia. Przymruzat
oczy, marszczac przy tym czoto, jakby
spogladat bardziej w samego siebie, niz
pod nogi.

Staneli w koricu na krawedzi la-
su, kryjac si¢ za pniami ostat-
nich drzew badz w krzakach.
Rozlegty wrogi obdz
u ich stéop zdawatl sie
u$piony. Pierwsze pro-
mienie wschodzacego
storica zal$nity na szczy-
cie zatkniete] w ziemie
choragwi. Odylen obré-
cit sie do MiedZzwina
i w jednej chwili zapo-
mniat o ogarniajagcym
go leku.

MiedZwin stat z roz-
tozonymi szeroko re-
kami, niczym zerc nad
wieszczbg, z przym-
knigtymi oczyma. Po
skroniach $ciekal mu
pot. Wargi poruszaty sie ryt-
micznie, ale zakleé nie
sposob byto dostysze¢, nawet w takiej ciszy, ja-
ka zapadta teraz nad skrajem lasu.

Z poczatku zdawalo sig, ze to tylko ztudzenie,
gra stonecznych promieni w porannej mgle. Mto-
dy druzynnik przetart oczy. Nie, to nie byto ztu-
dzenie. Migdzy rozstawionymi szeroko dtofimi za-
klinacza snuta si¢ wyrazna, Swietlista ni¢. Grubiata
z wolna, nabierata blasku. Zaczynata si¢ wybrzu-
sza¢ posrodku, na wysokosci MiedZwinowe;j pier-
si, jakby wyrastata na niej nieksztattna, ognista
bulwa. Bulwa wielkosci buraka, wielkosci dyni,
wielko$ci przydroznego kamienia; rosta. Rosta co-
raz szybciej. MiedZwin sapat cigzko, snujac z pal-
céw ognista, magiczng przedze. Az wreszcie, gdy
ognista kula stata si¢ tak wielka, ze niemalze

v

Jarostaw Musiat

zaczeta go zastaniaé — zdecydowanym ruchem
podniést nagle obie rece, zamachnat sig, az ku-
la szarpneto na Swietlistych niciach — i z rozma-
chem cisnat nig przed siebie, jakby miotat gla-
zem z procy.

Wojowie wstrzymali oddech. Plomienna kula,
nabierajac z kazda chwila szybkosci, runeta na nie-
przyjacielski obéz. Wprost na zatknietg posrodku
niego cesarska choragiew. Trawa na jej drodze i po
bokach wyktadata si¢ tanem, przytloczona niewi-
dzialng sita.

W porannej ciszy poniosto si¢ od strony obozu
przenikliwe, rozedrgane:

— Hilfe!

Okrzyk ten zginal w ryku, jaki zgodnie wydart
sie ze wszystkich pogariskich gardet.

— Bij, zabij! — rozdart si¢ przerazliwym, ra-

dosnym wrzaskiem Przybywdj.

— Warto$ci poganskich
bronié¢! — zawtérowat
mu Wiesi6t.

— Scheisse! — odpo-
wiedzialy pojedyncze
krzyki z obozu.

Boginki nie zmylity

drogi. Wyprowadzity ich
doktadnie na Przybywojo-
wy zasiek, jak bylo
umodwione. O to, czy po
drodze migdzy lasem
a zasiekiem nie ma jesz-
cze przypadkiem obozu
oblegajacych go nie-
mieckich wojsk, nikt
po prostu nie spytat.

Wezbrana fala wo-

jow ruszyta do sztur-

mu. Potem nie byto
juz wiele stycha¢; tylko potezny

trzask, jakby w Srodek nieprzyja-
cielskiego obozu trafit piorun, sypigc na wszyst-
kie strony fontanng iskier. Ognista kula eksplo-
dowata w wieloramienny fajerwerk, sypiac
odtamkami w oczy zaspanych obrofncow. Huk
odbit si¢ od $ciany lasu i od przeciwlegtego do
niej zasieku, powrdcit echem, a potem utonat we
wrzasku setek gardel, tupocie nég, szczgku ore-
za, toskocie przewracanych namiotéw i wszyst-
kich mozliwych odgtosach bitwy.

Jeden tylko Odylen, nim popedzit za innymi
do bitwy, stat przez dtuzsza chwile, porazony nie-
zwyktoscig widoku, jaki rozciagal si¢ przed je-
g0 oczami.

-0, jacie krece — powiedziat wreszcie petnym
zachwytu tonem, glo$no i dobitnie.
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— Nie ma co, Przybywoju, §wietny plan — cze-
$nik Mieczystaw klepat go z uznaniem po ramie-
niu. — Godny setnika Bolkowej druzyny. Tu za-
siek, tu obejécie — czesnik w zadumie ztozyt palce
w ludzika i przespacerowat si¢ nim w t¢ i z po-
wrotem po wysokim teku siodta. — Ha! No,
ale i taki plan na niewiele by
sie zdat, gdyby nie 6w, jakze w
mu, MiedZwin? Tenze sam to?

— Ten sam — mruknat Przy-
bywdj, skrzywiony. By¢ mo-
ze dlatego, ze w bitwie od-
niést rane wtasnie w to
rami¢, po ktérym teraz
klepal go cze$nik, nie
zZwazajac, iz zwiesza si¢
ono na temblaku. ﬂ

— Tak ich zajecha¢! Na
Dadz, hm, to jest, wie-
cie... Chciatem rzec, co
za moc! Co za magia!

— A tak, zupetnie zapomnialem — czesnik wes-
tchnat. — Dziwna z tym otrokiem, wszyscy o nim
ciagle zapominaja.

— A ot, 1 nasz bohater.

Otaczajacy Miedzwina ttumek rozstapit sig,
przepuszczajac dostojnych jezdZcow. Zaklinacz
lezal rozparty wygodnie na stosie zdobyczy, na-
krytej takoz zdobycznym, niemieckim radnem,
wciaz jeszeze dzierzac w dtoni wielka fla-

sz¢ — bez watpienia, uznat czeénik, po

magicznym eliksirze. Na wi-

< dok nadjezdzajacych poruszyt

si¢ niemrawo i wydat z sie-

bie trudny do zidentyfi-

kowania odgtos, po czym
zastygt znowu.

— Zaniemogt — obja-

$nit Przybywdj. — Staba

natura, jak to w tym fachu...

— Nie gadajcie, setniku —
ucial czesnik. — Pusécie
wprzédy sami taki feuer-
kugel, to bedziecie kry-
tykowaé. Nic to, nie-

— Zaiste — wycedzit 2R chze sobie odpocznie,
Przybywdj przez z¢by. o do§¢ si¢ nagadamy
— Niezwykty to cziek. \5 2\ w GnieZnie.

— Wiecie juz, ze Niemcy A NS 3 Orszak zawrécit konie,
z punktu postali do mitosci- \'2’ I} Gl 0 ddalajac si iek

punktu postali do mitosci N 0% ’ oddalajac si¢ w strong zasieku.
wie nam panujacego ksigcia 74 =\ —Tak, trudna sprawa z tymi zaklina-
deputacje na rozmowy pokojowe? | .8 _ #  czami. Mowito si¢ o nich za dawniejszych
— cze$nik poprawit sie w siodle i ro- N I czaséw — dobiegly jeszcze pozostatych na

m‘; I\ miejscu sfowa czesnika. — Pono¢ w kaz-

efekt propagandowy! Jakze to ujeli ci,
no, Chudywoje?
— Pojednanie narodowe w obliczu

zejrzal po pobojowisku. — A co za V

obcej agresji — podrzucit skwapliwie /]
przyboczny. I\

— Pojednanie narodowe... hm, no, to
niech im tam juz bedzie ten podskar- % :

bi. Dobrze brzmi, trzeba bedzie po- %‘E‘ 3
wtérzy¢ skrybom w kancelarii. PA:

Tak — odchrzaknat — wszy- S ‘:4‘ ”
WA Al i
N

(= dym jednym jakby wielu ludzi mieszkato,
stad im si¢ tatwiej zgada¢ z kazda moca...
Ale i dlatego, powiadajg, na co dzieh
ciezko idzie z takim wytrzymac.

— Koszt uzyskania — mruknat Przy-

bywdj.
=Co?
% — A, nic. Tak mi si¢ rzekto...
= Wizytacja odjezdzata z wolna przez

‘\ pobojowisko. Odylen odprowadzit

scyscie sie tu dobrze przy- MU "L'Y‘ ‘y, S AN, ja wzrokiem, potem zsiadt
stuzyli, Przybywoju, co NEN ‘»{,’ﬂ ,’ \Q\ //PAY z wierzchowca i dopchnat
i bez nagrody nie zo- . ».;é.» ;‘)}?a . .. si¢ przez cizbe do leza-
stanie. Ksigze, mitosci- Jarostaw Musiat cego na stosie ptécien

wie nam panujacy, bedzie rad. A i onemu Mie-
dzwinowi wybaczy si¢ stare grzechy, zreszta pono
wstawiano si¢ za nim, i to cata ksiaz¢ca rodzina,
i Bezprym, i Mieszko, nawet mtody Otton.

— I Bolestaw — podrzucit znowu przyboczny.

— Kto?

— Mtody Bolko, ksigzgcy wnuk. Mieszkowy
pierworodny.

zaklinacza. Pochylit si¢ nad jego ramieniem.

— Panie Miedzwin? — odwazy! si¢ zada¢ nur-
tujace go przez calg noc pytanie. — Panie Mie-
dzwin? Powiedzcie... UgryZliscie ja? Naprawde
ugryzliScie?

MiedZwin nie odpowiedziat.

Spal.

Warszawa, paZdziernik 1999
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TECHNICZNE PRZYGOTOWANIE DO SESJI
— dlo poczgtkujgcych i zaowansowanych

tym, jak prowadzi¢ sesje, napisano juz
wiele. W jaki sposéb tworzy¢ nastréj? Czy
g trzeba uzywac ,hendautéw™? Jednakze

rzadko kiedy zastanawiamy si¢ nad tym, gdzie i jak
ustawic stot albo czy warto otworzy¢ okno na se-
sji. W tym tekscie postaram si¢ na te i podobne py-
tania odpowiedzie¢. Zaktadam, ze przygotowujemy
sie do sesji grozy, co jednak nie powinno nam prze-
szkodzi¢ w zastosowaniu duzej czgsci z przytoczo-
nych tu uwag do wigkszosci spotkan rpg.

STOL

Zacznijmy od poczatku. Podstawowe pytanie, ja-
kie zadaje sobie prawie kazdy MG, brzmi: posta-
wi€ st61? A moze tez z niego zrezygnowac? Wiem,
ze obecne trendy namawiaja nas, aby z tego mebla
zrezygnowac. ,,Przeciez w dramie bedzie tylko za-
wadzat!”, Jednakze drama to tylko pewien rodzaj
rpg i moze, ale nie musi by¢ obecna na naszych se-
sjach. Sprébujmy zatem poszukaé — jak zwykle
w takich przypadkach — zlotego Srodka. Jedna
z najwazniejszych rzeczy, o ktérych musimy pamie-
tac, to fakt, by gracze w trakcie rozgrywki siedzie-
li blisko siebie. Dlaczego? OdpowiedZ jest prosta.
Kiedy taki gracz —nawet chwilowo wylgczony z ak-
cji— styszy to, o czym méwi MG do innych, to po-
mimo bezczynnosci, niejako zmuszamy go do §le-
dzenia przebiegu gry, stuchania wypowiedzi
wspblgraczy, zastanawiania si¢ nad tym, co wiasci-
wie si¢ dzieje. Poza tym czesto nasze sesje sa pro-
wadzone w péznych godzinach wieczornych i gdy
taki delikwent siadzie sobie daleko od Misia, w bto-
giej ciemnosci, na migkkim fotelu, nie minie chwi-
la, a bedzie sobie spokojnie pochrapywat. Co z te-
go wszystkiego wynika? Jesli juz uzywamy stotu,
to niech on bedzie niewielkich rozmiaréw. Przy-
ktad. Prowadzisz na konwencie przygode dla pig-
ciu graczy. PosadZ ich dookota jednej fawki. Bar-
dzo ztym pomystem jest w takich przypadkach
taczenie po dwie, nie daj Boze trzy. Jeste§ w domu?
Nie wystawiaj rodzinnego stotu obiadowego badz
wiasnego biurka na §rodek. Poszukaj matej pufy, na
ktéra mozna by potozy¢ niewielka deske lub tez
ustaw szafke nocna czy zwykly taboret. Inng tego

zalete widzimy, kiedy MG nie musi juz podnosi¢
glosu, by ustyszeli go ci najdalej siedzacy, co przy
sesjach na konwentach, gdzie hatas robiony przez
otoczenie ma wilasng wage, jest wazkim czynni-
kiem. Co dalej za tym idzie, bedziesz mégt w trak-
cie sesji Scisza¢ glos do szeptu w najbardziej wy-
magajacych momentach. Pozwoli to na wywotanie
bardzo ciekawych efektéw.

OBRUS

Wracamy jednak do naszego stolika-taboretu.
Nie wystarczy tylko takowy postawi¢ i juz naprzéd
z sesyjka. Ten nasz taborecik czgstokro¢ wyglada
ohydnie: poobijany, odrapany i na dodatek biaty.
Dobrym przyzwyczajeniem jest nosi¢ ze soba
wybrany wczesniej specjalnie do tego celu obru-
sik. Zielen, czerii lub czerwien czy nawet dziwne
esy-floresy wymalowane na takowym to bardzo
nastrojowy element naszej sesji. Zapakowanie zas
kawatka materiatu do plecaka, gdy wybieramy si¢
prowadzi¢, nie jest ponad nasze sity.

GDZIE POSTAWIC
STOL?

Dobrze. Wiemy juz, jaki stét, zapytajmy teraz,
gdzie go postawi¢? Tu najwiekszy problem cze-
sto stanowia ograniczone gabaryty naszych mie-
szkan. Pamietajmy o tym, by gracze siedzieli bli-
sko siebie. Kiedy posiadamy krzesta — nie ma
problemu, ustawiamy wtedy wszystko na $rodku
pomieszczenia. Jezeli jednak dysponujemy tylko
kanapa i fotelami, umiesémy stét jak najblizej
owej kanapy, fotele za$ przysuimy.

KRZESEtA

Przed chwilg poruszylem nastgpny temat, jakim
sg siedziska naszej kochanej druzynki. Krzesta? Ta-
borety? Migkkie fotele? A moze w ogéle pozwoli¢
im polozy¢ si¢ na wersalce? Gracz ma by¢ skupio-
ny, a zarazem nie moze cierpie¢ katuszy z powodu
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twardego siedziska i braku oparcia. Gdy kto§ lezy
na mieciutkiej kanapie czy siedzi w ciepluchnym
fotelu, jego my§li natychmiast rozpetzaja si¢ po ca-
tej gtéwce, robi si¢ senny (gramy najczesciej wie-
czorami) i ogélnie mato przydatny do cigzkiej fa-
migtowki, jaka przed nim stawiamy. Zatem
najlepszym wyborem bytyby zwykle krzesta z opar-
ciami, z w miar¢ migkka poduszka. Kiedy za$ nie
dysponujemy niczym podobnym, postarajmy si¢
tylko o to, by gracz miat na czym oprze¢ plecy. Pa-
migtajmy o jednym: wylegiwanie si¢ i meczarnia
na twardym taborecie s3 kompletnie wykluczone.
Jedno powoduje sennosc, drugie za§ wkurzenie.

GDZIE SIEDZI MG?

Dalej, stawiamy sobie pytanie: gdzie powinien
usig$§¢ MG? Wezmy standardowy przyktad. Pro-
stokatny, nieduzy stét oraz 6 krzesel. Bardzo
wazne jest, by gracze znajdowali si¢ naprzeciw-
ko prowadzacego, z dopuszczalng granica siedze-
nia do niego bokiem. MG nie powinien pozwo-
li¢, aby gracze siedzieli obok niego, zwréceni
twarza w t¢ sama strong, co on. Po pierwsze, nie
moze przez to kontrolowaé¢ wszystkich obecnych.
Po drugie, delikwent taki moze mu wtedy zagla-
da¢ w notatki (I nie my$l teraz: ,,Nie méj gracz!
Nigdy by tego nie zrobit!”). W przypadku, gdy
sadzamy wszystkich blisko siebie, a jednego czy
nawet dwoch z boku, trudno im wtedy odwracaé
wzrok, kiedy ty spogladasz w swoje tajne zapi-
ski. Tutaj ciekawa rzecz. Wielu MG to niesmiali
ludzie, starajacy si¢ usia$¢ jak najdalej od swo-
ich graczy i zastoni¢ si¢ od nich (czgsto pod§wia-
domie) wszystkim, co tylko wpadnie im w rece.
Dzigki temu czgsto widzimy Misia zastonigtego
tong dodatkéw, ekranem Mistrza Gry i na doda-
tek siedzacego u szczytu stotu. Niestety MG mu-
si by¢ bezczelna i Smiatg bestig. Odrzuémy zatem
te géry makulatury sprzed nosa i sigdZmy przy
diuzszej krawedzi. Da nam to, w trakcie sesji,
miejsce na odgrywanie bardziej dramatycznych
scen, machanie rekami oraz tatwiejszy dostep do
magnetofonu. Poza tym uzyskamy bezposredni
kontakt z graczami.

GDZIE POLOZYE
PODRECZNIK?

Gdzie zatem umiesci¢ swoje pomoce? Do-
brym pomystem jest skombinowanie przed sesja
niewielkiego taboretu czy pufy, na ktdrej be-
dziemy wszystko sktadowaé. Trzeba pamigtaé, by

mebelek taki byt nizszy niz omawiany wczesniej
stolik. Dzigki temu — po pierwsze — nie bedzie-
my zagracac stotu — a po drugie — gracze nie be-
da mieli wgladu w twoje notatki. Drugie pytanie:
co powinno sta¢ na stole, przy ktérym gramy?
Swieczka — i to wszystko. Czasami moze tam je-
szcze leze¢ plan sytuacyjny oraz otdéwek lub
»hendaut”. Starajmy sig, by stét nie byt zagraco-
ny kartami postaci, brudnymi szklankami, wala-
jacymi si¢ wszedzie kostkami. W wyniku takie-
g0 ,,zagracenia”, czesto bywa tak, ze w pewnym
momencie przestajemy widzie¢ ptomien §wiecz-
ki (zakrywa go torba chrupkéw), pdZniej swoich
graczy, a na koniec, by rzuci¢ ko§émi, trzeba urza-
dza¢ porzadng przerwe na przygotowanie sobie
odrobiny miejsca w bataganie. Wolny od $mieci
stét i dzigki temu widoczny jednolity obrus oraz
odcinajacy si¢ mocno plomiert Swiecy wplywaja
bardzo dobrze na koncentracje graczy. Swieczka?
Czas na opowiedzenie paru rzeczy o §wietle.

SWIATLO

,»Misiu gry! Czemu nie gasisz §wiatla? Ma by¢
przeciez nastrojowo!”. To, ze na sesji warto zapa-
li¢ Swieczke, wytaczy¢ swiatlo i zaciagnaé zastony,
wie prawie kazdy. Pierwszym pytaniem, jakie w tym
wypadku postawig, brzmi: kiedy nalezy gasi¢ §wia-
tto? Pamietajmy o tym, Ze sesja nie zaczyna si¢
w momencie, w ktérym juz wszyscy zasiedliSmy do
stolika. Najczesciej na poczatku MG zbiera karty
(lub je rozdaje), rozpakowujemy paczki z chrupka-
mi czy pieguskami, omawiamy inne sesje. Swiatto
nalezaloby zgasi¢ doktadnie w momencie rozpocze-
cia wprowadzenia. Wazne, by takie wprowadzenie
do sesji zawierato nie tylko przypomnienie, co si¢
dziato wczesniej, ale i zwrdcenie uwagi na to, jaka
jest pora roku, gdzie postacie graczy si¢ znajduja
oraz ktéra jest wiasciwie godzina. Oczywiscie, fa-
chowcy dodadza w tym momencie to, ze — zal6z-
my — lato jest w tym roku gorace, miejsce plugawe,
a wieczor chtodny. Wszystko to pozwoli nam, aby
gracze na powrdt poczuli aure konkretnego miejsca
i czasu. Jezeli jeszcze zgramy taki poczatek z zapa-
leniem $wieczki i wlaczeniem nastrojowej muzyki,
otrzymamy oczekiwany wynik w postaci dobrze
przygotowanych graczy. Innym pomystem na to, jak
i kiedy gasi¢ §wiatlo, jest uzaleznienie tego od mo-
mentu, w ktérym w fabule mamy dzien (zapalamy
$wiatlo — gasimy §wieczke) lub noc (gasimy Swiecz-
ke — zapalamy $wiatlo). Przejde teraz do innego bar-
dzo ciekawego moim zdaniem zagadnienia, tj. gdzie
umiescic¢ zrédlo §wiatta. Ludzie maja od wiekow ta-
ka dziwng ceche, ze malutkie ognisko czy zwykta
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$wieczka potrafi niesamowicie wprost przyciagac
ich wzrok. Nie tylko siadaja wtedy blisko takiego
centrum $wiatla, ale caty ich umyst koncentruje si¢
na tym malutkim, petgajacym ptomyku. Co z tego
wynika? Swieczka powinna sta¢ na §rodku stolika,
przy ktérym gracie lub w niedalekiej odlegtosci od
twarzy MG. Wielu z prowadzacych, odgrywajac en-
pecéw, stara si¢ mimika twarzy odda¢ ich emocje.
Jak sami si¢ domyslacie, postawienie wtedy Swiecz-
ki np. na pétce za glowa mistrza powoduje, zZe je-
go twarz bedzie kompletnie niewidoczna dla graczy.
Ustawienie jej przed twarza MG na jej wysokosci
tez nie jest dobrym pomystem. Swieczka ma o§wie-
tla¢, a nie zastania¢ prowadzacego. Zastandwcie si¢
wtedy, czy nie uzy¢ innego $wiecznika lub tez po
prostu nie obcia¢ troche konicéwki. Tutaj wspomne
o dosy¢ ciekawym sposobie. Niektérzy MG chca,
aby do graczy — szczeg6lnie w sytuacjach, w ktérych
opisuja (nie za$ odgrywaja bohaterow niezalez-
nych) otoczenie czy jakakolwiek inng rzecz — do-
chodzit gléwnie ich glos, a nie widok ich twarzy.
Staraja si¢ wtedy np. stanac z tylu za graczami lub
kompletnie zgasi¢ Swiatto. W przypadku catkowi-
tego zaciemnienia pokoju stajemy przed sporym nie-
bezpieczenstwem. Taka metoda dobra jest tylko na
pare minut. Jezeli bowiem oczy graczy przyzwycza-
ja si¢ do panujacej wokét ciemnosci, to po chwili
zaczng dostrzegaé $wiatlo docierajace zza niezbyt
szczelnie zastonigtego okna czy ze szpary pod
drzwiami. Do czego to prowadzi? Caty czas pamig-
tamy, ze Swiatlo skupia obserwatora. Gdy zas Zrédto
takiego, chocby i stabego, $wiatla znajduje si¢
w poblizu spodniej krawedzi drzwi, nastgpuje ob-
nizenie poziomu koncentracji, a przede wszystkim
zmiana jej punktu (lokalizacji). Od razu stwierdzi-
my: alez ten sam motyw wystepuje w przypadku
grania w pokoiku przy §wietle dziennym! To praw-
da. Kiedy juz decydujemy si¢ na sesje przy swietle
dziennym, duzo lepiej jest wyjs¢ na zewnatrz lub za-
stonic¢ okna i wiaczy¢ lampke, niz pozwala¢, by bar-
dzo silne Zrédto promieni stonecznych znajdowato
si¢ z boku. Tu od razu poruszytem temat lampki.
Czy warto jej uzywac na sesjach? Tak. Duzo lepsza
imitacja $wiatta dziennego podczas sesji jest wiacze-
nie niewielkiej lampki nocnej. Postarajmy si¢ jed-
nak, by miata ona wyttumiajacy abazur lub byta
skierowana na $ciang. Z powyzszych rozwazan
wiemy tez, ze powinna by¢ umieszczona w ten spo-
séb, aby nie rzucac cienia na twarz MG. Przy oka-
zji — ciekawym rozwigzaniem kwestii o§wietlenia
twarzy prowadzacego jest w trakcie rozgrywki prze-
chodzenie w rézne miejsca pomieszczenia. Kiedy
odgrywamy ,.enpeca”, siadZzmy naprzeciwko graczy,
aby dobrze mogli si¢ przyjrze¢ naszej twarzy. Kie-
dy opisujemy jakie$ miejsce znajdujace si¢ przed

LMANAC

nimi, stafimy wtedy za ich krzestami, starajac si¢
opowiedzie¢ to, co znajduje si¢ w wyobrazni przed
oczami MG. Spowoduje to takze poprawe orienta-
cji przestrzennej graczy.

JAK ZAGLADAG
W NOTATKI?

Posiadamy juz teoretycznie wszystko: tadny, ni-
ski stolik z ciemnozielonym obrusikiem, Swieczke
w odpowiednim kolorze (pamigtajmy, ze kolor
Swieczki tez jest wazny —rézowy kolor na sesji gro-
zy to kiepski pomyst), graczy siedzacych dookota
na wygodnych krzestach oraz stojaczek na pomo-
ce MG. Wydawaloby sig, ze wszystko w porzad-
ku, gdy nagle zapragniemy zajrze¢ w nasze skru-
pulatnie przygotowane zapiski. Niestety jednak,
$wiatlo jednej §wieczki jest zbyt stabe, by mozna
bylo cos odczytac. Jak si¢ ustrzec takiego proble-
mu? Otéz trzeba skombinowaé przed sesja malut-
ka latareczke. Tylko, bront Boze, nie kupujmy tak
zwanego miniaturowego halogenu. Swiatto latarki
nie moze by¢ duzo silniejsze od blasku $wieczki
(zmiana punktu koncentracji). Dobry pomyst to za-
tatwienie urzadzenia o szerokim rozmytym promie-
niu, tak zwanego ,,jedno-paluszkowca”. Inng me-
toda jest uzywanie do przechowywania notatek
notebooka (nadal stojacego z boku, a nie przed
MG). Po pierwsze, bardzo tatwo wtedy przegladaé
zapiski, tylko ze nie kazdego sta¢ na taka pomoc.
A po drugie, rozwiazanie takie nadaje si¢ raczej do
sesji cyberowych lub w ostatecznosci rozgrywanych
w naszych czasach, a nie w latach dwudziestych czy
dziewigédziesiatych dziewigtnastego wieku (podob-
nie, jesli mowa o fantasy).

Na koniec, w skrécie wspomng jeszcze o paru
innych ciekawych rozwigzaniach, ktére warto za-
stosowa¢ podczas gry. Postarajmy si¢ przed sesja
tak wszystko ustawic, by kaset¢ w magnetofonie
fatwo byto zmieni¢ (zabierajmy na sesje przedtu-
zacz). Zwr6éémy takze uwage na to, jak jesteSmy
ubrani (chodzi oczywiscie o odzienie MG). Do-
brym pomystem jest wiozenie na siebie ,,czarne-
go” stroju. W ten sposéb nie przyciagamy zbyt-
nio uwagi graczy. Pomijajac oczywiscie fakt
»mrocznosci” takiego rozwigzania. Ostatnim ele-
mentem, o ktérym warto pamigtac, sa przerwy.
W sytuacji, kiedy nie wiemy, jak dalej zaimpro-
wizowad, lub tez, kiedy jeste$my po prostu zme-
czeni, dobrze by byto oglosi¢ przerwe. Gracze
w tym czasie zalatwig swoje potrzeby, opowiedza
naj$wiezszy kawat, my za$§ w spokoju mozemy
zgasi¢ Swieczke, zmieni¢ muzyke i oddac si¢ bto-
giemu odpoczynkowi.
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wykle wygtaszam kazania, a nawet wrze-

szczg, przedktadajac role-playing nad roll-pla-

ying, namawiam do tworzenia koncepcji bo-
hatera i trzymania si¢ jej; niemniej czasem ,,co za
duzo, to niezdrowo”.

Nie jest niczym niezwyktym, gdy MG oferuje
graczom podstawowe informacje o krainie, w ktérej
bedzie si¢ toczy¢ akcja, 1 pozwala bez zadnych ogra-
niczert wykreowac postaci w owym §wiecie. Ja co$
takiego robig. Niestety, w podobnych przypadkach
grupa moze okazac si¢ niezwykle réznorodna. Oto
przyktad tworzenia bohateréw w takiej sytuacji
(w oparciu 0 GURPS-a):

MG: Dobra. Akcja toczy¢ sig bedzie w roku 2020;
Swiat nieco cyberpunkowy, ale z podrézami ko-
smicznymi. Nie ma magii ani mocy nadnatural-
nych, psionika za$ kosztuje dwa razy wigce;j.

Gracz 1: Zagralbym bytego komandosa, ktéry
zostal najemnikiem. Taki w klimacie shadow-
runnera.

Gracz 2: A ja zagram gliniarza, ktéry bierze ta-
powki od mafii lub Yakuzy. Prawdziwego bru-
tala, walczacego z psi.

Gracz 3: A ja bede piekarzem!

MG: To przykrywka, czy co? Ukrywasz si¢ przed
kryminalistami? A moze jestes niezarejestrowa-
nym psionem?

Gracz 3: Nie. Jestem zwyktym piekarzem. Mdj
ojciec byt piekarzem. Moja matka byta zona
piekarza, a ja urodzitem si¢ posréd nudy i ma-

ja bede
piekarsem?

ki. Kiedy wiec osiagnatem petnoletnos¢, opu-
Scitem dom, zostawiajac za soba brud kuchni,
i ruszytem do Seattle.

W taki sposéb — juz w chwili kreacji postaci — je-
den z bohateréw odcina si¢ od grupy. Oczywiscie,
wszyscy $mialkowie maja szansg spotkac si¢ i wte-
dy by¢ moze nastapi jaka$ interakcja; trzeba tylko
sensownie wymysli¢, jak ma si¢ potoczy¢ fabuta.
Jednakze, kiedy gracz 3 bedzie sumiennie podgzat
wybrana przez siebie Sciezka, jego bohater spotka
pozostatych dwéch tylko w jednym przypadku —
sprzedajac im bajgle (oni tymczasem przygotowujg
si¢ do porwania korporacyjnej §wini). Moze jestem
staromodny, ale lubie grupy, ktérych cztonkowie
trzymaja ze sobg mozliwie najdtuzej. Dzigki temu za-
den z graczy nie znajdzie si¢ na bocznicy i nie be-
dzie si¢ nudzit. Jako$ daj¢ sobie rade z wewnatrz-
grupowymi konfliktami; zdarzyto mi si¢ nawet
wciela¢ w postaci, ktére zdradzaty druzyne — oczy-
wiscie w sekrecie. Jesli jednak, juz tworzac koncept
postaci, gracz si¢ zagalopuje, a potem na dodatek po-
stanowi trzymac sie swego pomystu, to jego boha-
ter od poczatku bedzie samotny w uniwersum gry.

Jest takie jedno wielkie, wrecz ogromne — acz
biedne — eRPeGowe przekonanie: MG ma by¢ od-
powiedzialny za zebranie si¢ bohateréw do kupy
i trzymanie razem. Owszem, prowadzacy musi
da¢ postaciom sensowny powdd do stworzenia
grupy, tworzy¢ atmosfere i wymysla¢ wyzwania
— dla catej druzyny i dla pojedynczych §miatkéw.
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Natomiast to gracze majg za zadanie pilnowac,
aby ich bohaterowie trzymali si¢ razem. W tym
celu winni zmienia¢ osobowos$¢ swych postaci
iich cele, by lepiej pasowaty do gry.

Nie oznacza to oczywiscie tamania koncepcji.
Trzeba za to zauwaza¢ wskazowki — nawet te naj-
subtelniejsze — ktdre oferuje MG; a moze tez wy-
my§lac je samemu? Zatézmy, ze opisane wczesniej
postaci biora udziat w jakims$ preludium, wprowa-
dzeniu do sesji — innymi stowy: spotykaja sie. Bo-
haterowie pierwszych graczy siedza w ciastkarni
i planuja porwanie pracownika korporacji. MG
moze stwierdzi¢, ze postaé trzeciego gracza usty-
szata ich rozmowg, i pozostawi¢ mu wolng reke.
A wtedy bedzie on mial trzy oczywiste mozliwo-
sci. Po pierwsze, moze zwréci¢ si¢ do bohaterow
i stwierdzi¢, ze kocha brutalne i niezwykte zycie
pedzacych w cieniu, a pézZniej zapytaé, czy nie
przyjeliby zéttodzioba. Po drugie, moze w jakis
sposob poinformowaé nieszczesnego pracownika
korporacji. Po trzecie wreszcie, moze wréci¢ do
swoich spraw i udawac, ze nic nie styszat.

) K
N
YARD
!,
CENTRUM GIER - KRAKOW
ul. Batorego 20, tel. (012) 632-07-35

Jesli zdecyduje sig na pierwsza mozliwos¢, od-
powiedzialno$¢ za losy grupy spada na pierw-
szych graczy. Z kolei informujgc pracownika
korporacji, wiaczy si¢ w gre na tyle, by pozwo-
li¢ MG na wprowadzenie kolejnej wskazowki
(bohaterowie graczy 1 i 2 kontra kablujacy bo-
hater gracza 3). Nie bedzie to jednak pierwszy
raz, jezeli gracz postanowi, ze jego postaé zaj-
muje si¢ wlasnymi sprawami — moze robi to po
to, by akcja (lub jakas jej czes¢) koncentrowata
si¢ na nim i tylko na nim? Oczywiscie, czasami
odgrywajacy bohateré6w gracze zagalopowujg
si¢ 1 zapominaja, ze to zabawa, ktéra sprawia
przyjemno$¢ jedynie pod tym warunkiem, iz
WSZyscy W niej uczestniczg.

Gracze nie musza tworzy¢ doskonale wspétgra-
jacego oddziatu; ich bohaterowie nie musza pra-
cowac ze soba przez lata. Winni natomiast zdawac
sobie sprawe z roli MG i zwraca¢ uwage na jego
wskazowki. Wierzcie mi, ze prowadzacy ma wy-
starczajgco duzo wymyslania. Utatwicie mu zycie,
opowiadajac, czego pragnie Wasza postac.

Bezposredni lmporter i dystrybutor

SRIEDA WYSYLKOWA

POSIADAMY W CIAGLEJ SPRZEDAZY GRY:

B«@ﬁ'@ﬂ@m@

bitewne

dla statych klientéw
koszty przesytki GRATIS

planszowe

Nasze sklepy: FANTASY SHOP - Krakéw, pl. Wolnica 13 (przy ul. Krakowskiej), tel. (012) 430-57-21w 1
BARD - Centrum Gier - Bielsko Biata, tel. 0602 689 929

ZAGADKA 5

Sprawa znana, a jednak nie do korica i chyba nie dla wszystkich. Jeste$my na rozstajach, gdzie czekajg na
nas dwie wiedZmy — jedna zawsze klamie, a druga zawsze méwi prawde. Tylko jedna z drég zaprowadzi nas
do celu. Jakie nalezy zada¢ pytanie (tylko jedno!) wiedZmom (a raczej jednej z nich —
z catkowita pewnoscia trafi¢ do celu? I moze jakies uzsadanienie wraz z kuponem.
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Jarostaw Musiat

ron jest jednym z najwczesniejszych
ludzkich, a nawet matpich wynalazkéw
(szympansy postuguja si¢ kijami i rzu-
caja kamieniami). Pierwszymi narzgdziami do
zwalczania przeciwnikéw byly zapewne maczugi
i kamienie, pézniej dzidy, tuki i proce. Wraz z bro-
nig zaczepna powstala tez bron defensywna: tar-
cze, hetmy, ostony ciata. W cyklu kilku artykutéw
postaram si¢ omowi¢ krétko rozwdj broni bialej
oraz uzbrojenia ochronnego na przestrzeni dziejéw
do okoto XVIII w. w rejonie kultury zachodniej.
Jak wiadomo, najprostsza w konstrukcji i ob-
studze bronig jest maczuga. Jednak dopiero obréb-
ka metalu umozliwita stworzenie broni, ktéra na
tysigclecia stata si¢ symbolem wojownika — mie-
cza. Pierwszym metalem, jakim postugiwali si¢ lu-
dzie do produkcji narzedzi, byta miedz, jednak jest
ona migkka — nie mozna zrobi¢ z niej dlugiego
ostrza, najwyzej néz. Dopiero wynalazek brazu
a

(stopu miedzi z cyna) umozliwil produkcj¢ naj-
pierw sztyletéw, a p6Zniej mieczy.

Pierwsze miecze z brazu powstaty w III tysigc-
leciu p.n.e., a w Europie pojawity ok. 2000 r. (naj-
starszy odkryty dotad miecz wyprodukowany na
Krecie). Co ciekawe, byty bronia dosy¢ wyrafino-
wang — diugie i waskie, przeznaczone przede
wszystkim do ktucia — w zasadzie mozna je skla-
syfikowac jako rapiery. Konstrukcja ta nie wyni-
kata jednak z zaawansowania techniki szermier-
czej, lecz zostala wymuszona wilasnosciami
materiatu. Brofi ktujaca, z natury znacznie bardziej
skuteczna od siecznej (bo przebijajac ciato tatwo
mozemy uszkodzi¢ narzady wewnetrzne), wyma-
ga jednak sporej zrecznosci i koordynacji. Z cza-
sem obserwujemy wypieranie broni ktujacej przez
coraz szersze, przeznaczone réwniez do cigcia
miecze — powstaly one na terenie dzisiejszych We-
gier, potem zawedrowaty do Italii czy Grecji (ok.

Rys. 1. Miecze z brazu, reprezentujace wczesny, $redni i p6Zny etap rozwoju (odpowiednio a, b i c)
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XIV w. p.n.e.). Na pewno miato to zwiazek z upo-
wszechnieniem si¢ w Europie konia i rydwanu ja-
ko $rodka bojowego (pokrywa si¢ to z pierwszy-
mi falami migracji Indoeuropejczykéw na nasz
kontynent) — z pedzacego konia mozna tylko ciaé
przeciwnika. Znaleziska takiej broni znamy z ca-
tego obszaru Europy — od Srédziemnomorza do
dalekiej Pétnocy — terendw dzisiejszej Danii
i Szwecji oraz Anglii i Irlandii, gdzie powstaty spe-
cyficzne odmiany bragzowych mieczy.

Okoto 1900 r p.n.e. na terenach dzisiejszej Ar-
menii i wschodniej Turcji dokonano odkrycia me-
tody wytopu zelaza. To wiasnie dzigki zelaznej
broni Hetyci stworzyli swoje imperium — jeden
z wielu w dziejach przyktadéw militarnego wyko-
rzystania przewagi technologicznej. Wynalazek
ten w pierwszej potowie I tys. p.n.e. zostal rozprze-
strzeniony w catej Europie (takze dzigki wedru-
jacym Celtom czy Protoceltom, z ktérymi zreszta
kilkakrotnie jeszcze zetkniemy si¢ w tej historii).

Zelazo ma wtasciwosci odmienne od brazu, ina-
czej si¢ tez je obrabia. Nie odlewa si¢ go, lecz wy-
kuwa w ptaskie sztaby, ktérych zahartowane brze-
gi mozna naostrzy¢, uzyskujac miecze rozcinajace
bez trudu braz. Dosy¢ szybko przekonali si¢ o tym
Rzymianie, walczac z Gallami, zmuszeni — jak pi-
sat Plutarch — do wyposazenia wojska w zelazne
hetmy. Jednak zelazo jest jeszcze stosunkowo
migkkie, miecze bardzo tatwo ulegaty wygieciu,
nie nadawaty si¢ wigc do pchnigé i cig¢ oddawa-
nych w inne metalowe cze$ci uzbrojenia. Mamy
wiec we wczesnej historii tej broni do czynienia
albo z mieczem dtugim, o Scigtym, tepym koricu,
albo z krétkimi mieczami ktujacymi o przekroju
romboidalnym lub z wyrazng oscig. Stosunkowo
szybko nauczono si¢ wytwarzaé¢ zelazo naweglo-
ne, twardsze od zwyklego, wytwarzano tez pew-
ne ilosci stali, ktéra sktada si¢ z naweglonego ze-
laza z dodatkiem pierwiastkow domieszkowych,
majacych zasadniczy wplyw na jej wiasciwosci.
Produkt, w ktérym potaczono zelazo o réznym
stopniu naweglenia, badz zelazo ze stala, nazywa-
my dziwerem lub tez damastem skuwanym —
bron tak wykonana jest zarazem twarda, jak i ela-
styczna. Pierwsze miecze i noze wykonane ta tech-
nika pochodza z VI w. p.n.e. Technike produkcji
mieczy z damastu skuwanego §wietnie opanowa-
li m.in. Rzymianie, z powodzeniem stosujac ja
przy produkcji mieczy. Gtéwna bronig wojowni-
ka greckiego byta widcznia. Jednak postugiwali
si¢ oni réwniez mieczami — badZ prostym, dwu-
siecznym xiphos, o dlugosci ok. 60 cm, nadajagcym
sie do cigcia i pchnigé, badz rodzajem jednosiecz-
nego noza zwanego kopis lub machaira, o sierpo-
wato wygietym sztychu (podobnego do jataganu

LMANACH -

Rys. 2. Brofi starozytnych: a) kopis, b) xiphos, ¢) gladius,
d) paradny miecz rzymski z 300 r. n.e., e) miecz perski,
0k 600 r. n.e.
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i nepalskiego noza kukri). Imperium Rzymskie
wptyneto na histori¢ catej Europy, takze dzigki
swoim legionom. Zanim nastala era Cesarstwa,
zolnierze rzymscy postugiwali si¢ mieczami w ty-
pie xiphos, pierwotnie z brazu, nastgpnie z zela-
za. Stynny rzymski gladius wywodzit si¢ z mie-
cza hiszpanskich Celto-Iberéw (dlatego nazywany
jest hiszpanskim), jego udoskonalona forma usta-
lifa si¢ w II w. p.n.e. Byt to prosty, krétki, obo-
sieczny miecz o bardzo wyrazZnie zaznaczonym
sztychu, romboidalnym przekroju i kulistej gtowi-
cy. Swietnie nadawat si¢ do ulubionej przez Rzy-
mian taktyki — walki w ciasnym szyku. Byl prze-
znaczony giéwnie do pchnigcia; legioniste
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Rys. 3. Od lewej: miecz z VIl w., sax,
norweski Longsax

szkolono w pchnigciach w brzuch, nogi lub twarz
przeciwnika, unika¢ miat natomiast atakéw na tu-
tow i cig¢ w glowe. W potaczeniu z reszta uzbro-
jenia (tarcza, wiécznig hasta i oszczepem pilium),
sprawial, ze armia rzymska byta najlepsza piesza
armig 6wczesnego $wiata. Jednak czasy si¢ zmie-
niaty — pojawili si¢ konni barbarzyncy ze stepéw,
z ktorymi trzeba byto walczy¢ réwniez z wierz-
chowca. W walce konnej wazny jest duzy zasieg
broni — 60 cm gladiusa to za mato. Dlatego tez,
wraz ze wzrostem znaczenia oddziatéw kawalerii
(auxilia) w rzymskiej armii, wprowadzono na ich
wyposazenie znacznie dtuzszy miecz — spathe. Byt
on doktadng kopig mieczy uzywanych przez ko-
czownicze szczepy nadczarnomorskie, a takze
powiazane z nimi politycznie germariskie ludy
Pétnocy. Plemiona barbarzynskie uzywaty diugich
mieczy o zazwyczaj zaokraglonym sztychu, ktére
nadawaty si¢ wytacznie do cigcia. Czasem sztych
byt wreez Scigty, w sposéb catkowicie wyklucza-
jacy pchnigcie — jak juz pisatlem, wynikato to za-
rowno z niedoskonatosci technologii, jak i z prze-
znaczenia broni — stuzyta ona koczownikom do
cigcia z grzbietu konia, a w tej pozycji zadanie
pchnigcia jest niemal niemozliwe.

Na przetomie starozytnosci i Sredniowiecza ple-
miona germanskie znad Morza Péinocnego uzywa-
ty saxa badz langsaxa (czasem, ze wzgledu na na-
zwe, niestusznie przypisuje si¢ uzywanie tego typu

broni tylko Saksonom) — rodzaju jednosiecznego
noza o bardzo zréznicowanej dhugosci oraz réznych
rodzajéw toporéw i widczni. Wiele wskazuje na to,
ze w starozytno$ci i wezesnym $redniowieczu mie-
cze stanowily atrybut wtadzy wodzowskiej, jako ze
wiele germarnskich czy galijskich mieczy z tych
okreséw, a znalezionych w tzw. grobach ksiazecych,
jest pieknie wykoniczonych, czasem zdobionych du-
z3 1loScig srebra czy ztota. Mialy tez pigkne klingi,
jako ze skuwanie wielu warstw o réznym nawegle-
niu dawato w efekcie niepowtarzalne wzory na po-
wierzchni metalu. Miecze takie byty réwniez prze-
kazywane przez pokolenia z ojca na syna i zdarza
sie, ze znajdujemy miecz z oprawg o dwa wieki
mtodsza niz brzeszczot.

W wieku IX rozprzestrzenit si¢ nowy rodzaj mie-
cza, ktéry obecnie nazywamy wikifiskim. Ale o nim,
pozniejszych mieczach oraz szablach — za miesiac.

Rysunki pochodzg z:
, The Archeology of Weapons”, R.E. Oakeshott,
Dover Publications inc. New York 1996
,Broii w dawnej Polsce” , Z. Zygulski jun. PWN,
Warszawa 1982

U] ® ©
Rys. 4. a) Miecz i pochwa z ok. 300 r. p.n.e., z terenéw

dzisiejszej Danii, b), ¢) miecze i resztki pochew z IV-V w.
n.e., Dania
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Jarostaw Musiat

Jednym z siedmiu cudéw §wiata antycznego sa
piramidy faraonéw IV dynastii (Cheopsa, Chefre-
na i Mykeriosa) w Gizie. Za najwczesniejsza pi-
ramide uchodzi grobowiec kréla Dzersera (czasy
IT dynastii) w Sakkara, gigantyczne schody do nie-
ba, po ktérych miat wstapi¢ wtadca, by potaczyé
si¢ ze swym ojcem Re.

Zesp6t Piramidy Srodkowej zostat zaprojekto-
wany przez legendarnego Imhotepa i uwazany jest
za obiekt niezréwnany pod wzgledem okazatosci.

Piramidy znano w prekolumbijskiej sztuce
Meksyku i Peru. Najstynniejsze z nich to Pirami-
da Storica i Piramida Ksigzyca w Teotihuacan.

Na Mazurach, w lesie obok miejscowosci Rapa,
znajduje si¢ tajemniczy grobowiec w ksztalcie pi-
ramidy o wysokosci okoto 12 metréw. Jest to miej-
sce spoczynku rodziny von Farenheid. Glowa rodu
— Joachim Fritz von Farenheid fascynowat sie sta-
rozytnym Egiptem, nastepnie jego pasj¢ przejat syn
— Friedrich Wilhelm. Grobowiec zostat podobno
wybudowany po $mierci corki Fritza w 1812 roku.
Od tamtej pory, az do wygasnigcia linii meskiej,
wszystkich cztonkéw rodu chowano w piramidzie.

Zaréwno ojciec jak i syn gromadzili rozmaite
dzieta sztuki. Nie wykluczone, ze wiele podrézo-
wali, mogli tez dotrze¢ do samego Egiptu, a tam
poznaé jaka$ fascynujaca tajemnice, ktéra skio-
nifa ojca do wzniesienia mauzoleum. Moze wta-
$nie twoi gracze odkryja sekret piramidy? Przed-
staw im tajemnicze symbole, ktére poprowadza
ich przez przygode. Opracuj wlasny jezyk hiero-
gliféw lub wykorzystaj juz znane i rozszyfrowa-
ne przez naukowcow.

Cho¢ wejscie zostalo zamurowane, a okna za-
kratowane, miejsce to przyciaga wielu turystow.
Nic wigc dziwnego, ze kto§ przepitowat kraty...
mozna tylko domniemywac w jakim celu. Przez
okna wida¢ podobno cztery otwarte trumny,
z zbezczeszczonymi szczatkami.

ij; C
Miejsca Magiczne

e

Poison vy (PESM Member)

est wiele takich miejsc, ktére istniejac w re-
alnym Swiecie doskonale nadaja si¢ do
przeniesienia w kraing RPG. Mijamy je
_ czesto, lub zwiedzamy, nie zauwazajac in-
- spirujacej aury, ktéra je otacza. Wystarczy
tylko chwilg si¢ zastanowié, by stwier-
dzi¢, ze jest to Swietny materiat na no-
wa przygode dla naszej druzyny.

Ciekawy wydaje si¢ fakt, iz zwtoki cztonkéw
rodziny znajduja si¢ w stanie mumifikacji, sa tez
pozbawione gtéw... czy ta historia czego§ ci nie
przypomina? Okazuje si¢ réwniez, ze brakuje cia-
ta jednego z von Farenheidéw, ktéry zostat tu rze-
komo pochowany. Céz tez si¢ z nim stato?

Grobowiec odwiedzajg takze naukowcy. Przedsta-
wiciele Uniwersytetu Warszawskiego podobno po-
brali probki tkanek, by stwierdzi¢, czy mumifikacja
jest efektem naturalnym, czy tez celowym zabie-
giem. Wydaje sig, iz wyniki analiz nie zostaty do tej
pory ujawnione. Twojej wyobrazni pozostawiam, co
odkryli badacze i czemu utrzymujg to w tajemnicy.

Wokét tego miejsca narosta juz legenda.

Jedna z wersji utrzymuje, ze wszyscy pochowa-
ni w piramidzie sa ofiarami rodzinnej tragedii.
Zdradzana zona gotuje niewiernemu mezowi,
a przy okazji pozostatym cztonkom rodziny, py-
szng potrawe z grzybéw... oczywiscie trujacych.

Moéwi sig réwniez o klatwie, ktéra ma dotknaé
wszystkich zaktécajacych spokdj nieboszezykow.

Mieszkaricy Rapy podobno utrzymuja, iz jeszcze
niedawno w tajemniczym grobowcu znajdowat si¢
klecznik i urzadzenie przypominajace umywalke,
widziano nawet ,,co§ w rodzaju recznika”. Cieka-
we komu i w jakim celu stuzyty te przedmioty...

By¢ moze piramide taczy z dawng siedzibg ro-
du tajemne przejscie. Obecnie dawne wiosci von
Farenheidéw znajduja si¢ po stronie rosyjskiej,
gdzie popadaja w ruing.

Jedli nie obawiasz si¢ klatwy, warto odwiedzi¢
tajemnicza piramide, cho¢ jako MG mozesz prze-
ciez wystaé tam swoich graczy...

Zrédta:
1. Hart G.: Mity Egipskie, Proszyniski i S-ka, Warszawa 1999
2. Hope M.: Tajemnice starozytnego Egiptu, Wydawictwo

MEDIUM, Warszawa 1998

3. Katarzynski W.: Klgtwa mazurskiej piramidy, w: Magazyn
Gazeta Olsztyfiska Nr 147, 30lipca-1 sierpnia 1999.
. Mysliwiec K.: Swigte znaki Egiptu, Iskry, Warszawa 1990

. Siliotti A.: Egipt. Swigtynie, ludzie, bogowie., Ars Polona,
Warszawa 1994
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ROZWIAZANIE KONKURSU NA ARTYKUL

W odpowiedzi na ogtoszony przez nas konkurs przyszto ledwie kilkanascie prac, z ktérych wigkszo$¢ nie byta —
niestety — genialnymi tekstami. Udalo nam si¢ jednakze wynalez¢é dwa godne publikacji artykuty. UznaliSmy przy
okazji, ze poziom prac oraz ich liczba nie upowazniaja nas do przyznania I nagrody. Dlatego tez postanowiliémy wy-
réznic¢ tylko dwie osoby. Zwycigzcom gratulujemy i liczymy na to, iz przy nastgpnej okazji poziom okaze si¢ wyzszy.

Redakcja

I MIEJSCE W KONKURSIE MIMA NA ARTYKUt

MISTRZ GRY:
WROG ¢€ZY PRZYJACIEL?

statnio przyjaciel — wytrawny gracz — za-
@pytal mnie, jakie momenty na sesjach

najbardziej mi si¢ podobaly podczas ostat-
nich dwdch lat. Moja odpowiedZ nie zdziwita go
i przyznal, ze jego wrazenia byly podobne. Stwier-
dzitam bowiem, Ze najlepiej wspominam nie sa-
me momenty gry, lecz wspdlne wypady cata eki-
pa do sklepu nocnego w celu dokupienia fajek,
kawy czy piwa — owych niezbednych Srodkéw
wspomagajacych, ktére pozwalaja wielu prze-
trwac do rana. Nie chce przez to powiedzieé, ze
same sesje byly dobrowolng katuszg, z ktorej
mozliwie czesto kazdy si¢ zrywat do nocnego czy
nakarmi¢ umierajacego z glodu kota. Te momen-
ty, kiedy wynurzaliémy sie ze Starego Swiata
WEFRP i wybiegaliSmy na mroZne powietrze (nie
wiem dlaczego najlepiej pamigtam zimy), pozwa-
laty nam odczué, jak bardzo jesteSmy zwigzani
wspdlna kreacja i wspétodczuwaniem. Tak bardzo,
Ze to 1zeczywisto$¢ pograzonego we $nie miasta
wydawata si¢ by¢ fikcja, w ktdrej nie ma nic god-
nego uwagi poza sklepem nocnym, a na napotka-
nych czasem zawodowych pijakéw patrzyliSmy
jak na niedorzeczne przewidzenie.

Z tego powodu nie mozna powiedzie¢, ze MG
moégltby byé wrogiem wszystkich graczy lub
ktéregokolwiek z nich, gdyz owo wspoéttworze-
nie wymaga petnej zgodnosci — prowadzacy two-
rZy matryce, a reszta ja wypetnia. Matryca ta mu-
si by¢ interaktywna, a gracze twoérczy. Nie jest to
jednak koniec, bo wymaga to swoistego rezonan-
su my§$li i emocji ludzi, ktérzy si¢ rozumiejg i sa
zdolni wspétodczuwaé. Wiele razy zartowaliSmy
sobie, zeby zaprosi¢ na sesj¢ pana spod nocnego.
Absurdalnos¢ tego pomystu wielce nas bawita.

Teraz doktadnie wiecie, co mam na mysSli.
Gdzie$ na skrzyzowaniu tych relacji tworzy si¢
rzeczywisto$¢ intersubiektywna, ktdéra dla graja-
cych moze sta¢ si¢ bardziej realna niz pokdj —
miejsce zabawy; ale tylko dla nich, poki sg tam ra-
zem. Natomiast, jak kazdy wie, wrogo$¢ dzieli.
Mozna by mi zarzuci¢ — Zle rozumiejac moje sto-
wa — ze mam tu na mysli jakiego§ zdominowane-
go MG, ktéry robi wszystko tak, aby pasowato
graczom, a to na diuzsza metg staje si¢ nudne.
W zadnym wypadku tak by¢ nie powinno. Oso-
biscie staram si¢ mozliwie utrudnia¢ graczom zy-
cie i wychodze z zalozenia, ze im wigcej bohate-
rowie maja ktopotéw, tym lepiej i bardziej czuja
potem smak zwycigstwa. W utrudnianiu MG nie
moze jednak przekroczy¢ pewnego punktu —
punktu wzajemnej zgodnosci, przynajmniej nie tak
bardzo, zeby nie mogt si¢ potem z tego wylgaé,
aito powinien robi¢ tylko wtedy, gdy tajniki sce-
nariusza go do tego uprawomocniaja. Styszatam
kiedyS$ o sytuacji, w ktérej zginat gracz, bo spadt
na niego smok. Sam fakt §mierci pod pazurami ga-
danikogo nie dziwi. Problem jednak w tym, ze Ow
smok mial zawatl i zdecht. Zdecht w locie, no
i wiecie... potem spadl. Czy kto$ z was zgodzit-
by si¢ na takg $mier¢ hotubionej przez trzy lata po-
staci? Gdyby mi si¢ to przytrafito, stwierdzitabym,
iz wtasnie wtedy MG by} moim wrogiem — ewen-
tualnie jesli obliczyl, ze szansa na zdechnigcie
przelatujacego nad bohaterem smoka wynosi 1 na
milion, a potem, stwierdziwszy 6w fakt, wyrzucit
trzy razy ,,1” na k100. Musialby jeszcze dodaé, ze
przez te dwa lata, ktére nam prowadzi, robit to ca-
ty czas ukradkiem. Wtedy jednak dosztabym do
wniosku, iz jest szalony.
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W takiej sytuacji graczowi pozostaja dwa
wyjscia: albo zabra¢ kostki i i§¢ do domu, albo
mianowac si¢ Rzecznikiem Praw Gracza. Kim
jest owa tajemnicza postac? Otdz jest to kreatu-
ra, ktéra zawsze siada naprzeciwko MG. W za-
sadzie nawet nie siedzi, lecz — aby uzyskac psy-
chiczng przewage nad prowadzacym — stoi lub
znajduje si¢ w potprzysiadzie, ktéry daje jej
mozliwos¢ szybkiej reakcji w razie majacej miej-
sce jawnej niesprawiedliwosci, jednoczesnie po-
zwalajac zachowaé pozory, iz jest niczym nie
wyrézniajacym si¢ graczem — ot, jednym z wie-
lu. Stwér ten zazwyczaj dzierzy w jednym reku
otwarty podrecznik podstawowy oktadka do sie-
bie, a drukiem w strong¢ MG, natomiast paluchem
wskazujacym drugiej reki wskazuje fragment
w tekscie, ktéry w dla niego tylko zrozumialy
spos6b negatywnie koreluje z tym, co wlasnie
powiedzial MG. Ukryta przestanka tej pozy wy-
glada nastepujaco: prowadzacy albo nie umie
czyta¢, albo ma skleroze, albo jest po prostu
zwyczajnie gtupi. Rzecznika odznaczaja jeszcze
nabrzmiate na skroniach zyty i szalenczy wy-
trzeszcz oczu, wyzierajacych z zaczerwienionej
twarzy. Ryj ma szeroko otwarty, bo zazwyczaj
co§ wrzeszczy, a kiedy akurat nie wrzeszczy, to
trzyma otwarty ku przestrodze.

Przeobrazenie gracza w Rzecznika Praw nie
zawsze jest wing MG i §wiadczy¢ moze po pro-
stu o tym, ze uczestnikowi rozgrywki potrzebny
jest dluzszy odpoczynek, najlepiej na tonie na-
tury. I jest to zarazem jedyny typ gracza, wobec
ktérego prowadzgcy ma prawo zachowac sie
wrogo i na ktérego moze zrzuca¢ smoki, cigza-
réwki, a nawet wieloryby, kierujac si¢ stuszna za-
sada, ze dobry Rzecznik to martwy Rzecznik. Jest
bowiem nadzieja, ze jak jego posta¢ kopnie
w kalendarz, to kreatura péjdzie do domu i ter-
ror si¢ skonczy.

Rzecznik staje si¢ Rzecznikiem, gdyz jest prze-
konany, iz MG to jego wrég — by umocnié swa
pozycje — dodaje, ze prowadzacy jest rowniez
przeciwnikiem innych, w obronie ktérych musi
stang¢. Niestety, czasami ma racje w swych przy-
puszczeniach i to jest druga strona medalu. Wro-
gos¢ strasznie go frustruje, a poniewaz bardzo
chee gra¢, nie idzie do domu, lecz stara si¢ napra-
wi¢ MG. Problem w tym, ze prowadzacy nie uwa-
za, iz si¢ zepsul, a raczej, iz Rzecznik jest jego
wrogiem, bo ma wredna nature; na tej relacji po-
wstaje 0§ konfliktu.

Méwiac powazniej, MG i Rzecznik nie wsp6i-
odczuwaja. Podzieleni wrogoscia, ktdra predzej
czy pOzniej ma miejsce przynajmniej z jednej
strony, kreuja dwa odmienne §wiaty, a dwa $wiaty

o

opisywane przez dwie
osoby jednoczesnie, to
o jeden $wiat za duzo.
Jesli wiec MG nie
chcee, by jego gracze
przeobrazali si¢
w Rzecznikéw
Praw, nie powinien
nigdy dawac im od-
czué, ze jest ich
wrogiem. Inna
sprawa, zZe nie-
ktorzy staja si¢
Rzecznikami
z wyboru i nie
jest to wina MG,
ale jak duzo mo-
ze po lataé po
Starym Swiecie
w stanie przed-
zawalowym?
Jak mowitam,
MG powinien sta-
wiaé graczy w sytua-
cjach trudnych, a wrecz
nieprzyjemnych. Dobrym
przyktadem sa wrogo nasta-
wieni bohaterowie niezalezni.
Osobiscie jako MG nie poprzestaje na
opisie zachowania wroga, ale staram si¢ w niego
wcieli¢ i odegra¢ z calym okruciefistwem, by
gracz naprawde poczul si¢ psychicznie zagrozo-
ny, i by zrozumial, ze godnos¢ jego postaci réw-
niez jest zagrozona (uwierzcie: jako kobiecie nie
przychodzi mi to tatwo). Jest to chyba najlepszy
klucz do silnych emocji. Trzeba jednak pamigtaé
o dwoch rzeczach. Po pierwsze, gracz — a raczej
jego posta¢ — jeszcze na tej samej sesji powinien
miec szansg si¢ odegra¢ lub przynajmniej mie¢ za-
powiedz takiej szansy. Po drugie, odgrywajac
wroga, nie nalezy opiera¢ si¢ na wlasnych nega-
tywnych emocjach, lecz catkowicie poczué si¢
owym bohaterem niezaleznym i symulowac jego
emocje, zto§¢ czy pogarde. W innym wypadku
gracz moze doj$¢ do wniosku, Ze burmistrz tak mu
dowala, bo ty go nie lubisz i jeste§ wrogo nasta-
wiony. Dobrze jest przerwaé gre, gdy napigcie
przesadnie narosnie, i juz swoim glosem, z sym-
patycznym wyrazem twarzy, powiedzie¢ do gra-
cza co§ niezwigzanego bezposrednio z sesja — np.
poprosi¢ o zapalniczke lub zapytac, czy chce cia-
stka. To przywrdci mu poczucie bezpieczenistwa
i uSwiadomi, Ze to nie ty jeste$ jego wrogiem, lecz
postac, ktéra kreujesz. Przy tym stole za$ znajdu-
je sig wsrdd przyjaciot.
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WSTEP

Kt6z z nas nie miat swej ulubionej postaci; pie-
legnowanej, wielbionej i dopieszczanej miesigcami,
anawet latami? Nietrudno zzy¢ si¢ z taka postacia.
Powoli wkracza ona w nasze zycie, stajac si¢ jego
czescig. Czasem nawet do tego stopnia, iz zapomi-
namy o wiasnych potrzebach. Liczy si¢ tylko nasz
bohater. Czy nic mu si¢ nie stanie? Co z nim be-
dzie podczas najblizszej sesji? Mijajg miesigce, nasz
bohater dojrzat, zdobyt wiele cennych doswiadczen,
jest dla nas powodem do dumy. I nagle: stuk, stuk,
stuk... Z niedowierzaniem patrzysz na rzucone
przed chwila kostki. To niemozliwe — krzyczysz
W rozpaczy — ona/on nie moze umrze¢! Nie teraz!
No, i stato si¢! Jeden pechowy rzut kostka i nasz
bohater odchodzi do krainy zapomnienia. Czy
nikt z Was nie miat wtedy ochoty zmiazdzy¢
owej kostki wlasnymi zgbami?! Ogol-
ne twierdzenie brzmi wtedy za- o =
zwyczaj nastepujaco: gdyby nie
ta kostka, zytby dalej... é’"

.y

WIELOSCIENNA
RZECZYWISTOSC

Niektérzy uwazaja, ze kost-
ki sg szkaradnym i nieadekwat-
nym sposobem odzwierciedla-
nia rzeczywistosci w Swiecie
RPG, badz tez w ogéle jej nie
odzwierciedlaja. Jednak z tur-
laniem jest doktadnie, jak
z zyciem: raz na wozie, raz
pod wozem. Albo masz dzi§ szczescie, albo nie.
Kostki sa naprawde wiernym przetozeniem regut
otaczajacego nas $wiata na realia RPG — §wiata
kreowanego w naszej wyobrazni. Przyjrzyjmy sie
doktadniej temu zagadnieniu, bowiem powodze-
nie kazdej formy dzialalnos$ci determinuja dwa
czynniki: prawdopodobienstwo i szczgscie.

* Prawdopodobienistwo: wyznacza matematycz-
ng szans¢ osiagnig¢cia pozadanego wyniku.
Gra: im posta¢ bardziej do§wiadczona, obezna-

na ze Swiatem, tym wigksze prawdopodobieristwo

powodzenia ,,wyuczonej” przezefi czynnosci.
Zycie: przez cate zycie uczymy si¢ nowych rze-
czy, zdobywamy nowe umiejetnosci. Weiaz sie do-
skonalimy. Praktyka czyni mistrza. Dlatego jedni
sa lepsi od innych i maja przez to wigksze szanse
powodzenia. Przyktadem moze tu by¢ odpowiedz

na pytanie — kiedy Polska byta mistrzem $wiata
w pitce noznej?

* SzczeScie: bardzo trafne bedzie tu umieszczenie
powiedzenia —,,gtupi ma szczescie”, gdyz ktos,
kto nie jest zbyt inteligentny, by zbiera¢ do-
$wiadczenia i wyciagaé¢ z nich wnioski, moze
polega¢ jedynie na szczeSciu. Czlowiek do-
Swiadczony, madry w mniejszym stopniu pole-
ga na szczeseiu, gdyz dzigki swej wiedzy moze
mu sam dopomdc. Im bardziej musisz polega¢
na szczgseiu, tym mniejsze masz szanse. W kon-
cu kazdy jest kowalem swego losu. Jednak, jak
mowi stare, dobre, baaardzoo dobre przystowie
— ,.kazdy szermierz dupa, kiedy wroga kupa”.
Nawet najlepsi bez odrobiny szczgscia nie prze-

zyja... Ale czy to trzeba komus

dzienne, szare zycie. Czu-
jemy to na kazdym kroku.

M AN I A tlhumaczy¢? Przeciez to co-

c Wréémy jednak do te-

matu, by przyjrze¢ sig¢
T wnioskom. Czyz te dwie
N plaszczyzny: rzucanie ko-
omm Stkami i rzeczywisty Swiat
e nNie 1zadza si¢ niemal iden-
e== tycznymi prawami? Prze-

t6zmy to na mechanike.
Im jeste$smy lepsi (postacie i ich
wspotczynniki), tym wigksze uzy-
skujemy prawdopodobieristwo osig-
gnigcia pozadanego rezultatu. Natomiast

<l a=ak jesli jesteSmy urodzeni pod szczeSliwa

gwiazda, to majac nawet niewielkie szan-
se, dopniemy swego. Jezeli natomiast szczg$cia nie
mamy, to nawet bedac ekspertem w danej dziedzi-
nie, mozemy cof totalnie spiep... Tak wigc turlanie
jest zasadniczo najwierniejszym sposobem odzwier-
ciedlania regul rzadzacych S§wiatem realnym.
Mowig zasadniczo, gdyz w kazdym systemie me-
chanika turlania wyglada inaczej. Sa wigc systemy
bardziej lub mniej realne.

MATEMATYCZNA WYOBRAZNIA

Przejdzmy teraz do innego problemu. Otéz wie-
lu turlaczy zarzuca kostkom ,,0graniczanie” syste-
moéw fabularnych. Kostki to mechanika, system,
czyli jakas ogélna konstrukcja matematyczna, ktéra
zbyt kontrastuje za §wiatem fantazji. Kontrast ten
wynika z samej terminologii stowa wyobraznia,




ktéra postrzegana jest jako Swiat nieograniczen. Tu
wszystko moze si¢ zdarzy¢. Tymczasem system ko-
stkowy znieksztalca t¢ ideg poprzez wprowadzanie
zasad, praw i ograniczen matematycznych. No bo,
gdzie w matematyce miejsce na magie? Wszyscy
pragniemy idealnego systemu RPG. Pytanie tylko,
czy ma on by¢ oparty na kostkach, czy tez nie? Pro-
ponuj¢ potaczenie dwdch elementéw w celu osia-
gnigcia harmonii cielesnej i duchowej. Zawsze ist-
nieja dwa czynniki, ktére nie moga bez siebie
w petni funkcjonowac. Tak samo jest w RPG. Ko-
stki sg ciatem. Narracja za$ stanowi dusze. Ideat uzy-
ska¢ mozna jedynie poprzez harmonijne potaczenie
tych dwéch plaszczyzn, tak by ze soba wspélgraty.
Wina lezy nie w istocie samego turlania, ale w spo-
sobach jego wykorzystania. Zastanéwcie si¢ nad
tym. Nie twérzmy niepotrzebnie, w imi¢ rewolucji
czego$ nowego, lecz z catych sit doskonalmy to, co
udato nam si¢ osiagna¢ do tej pory.

GROZA TURLANIA

Wielu narzeka, ze turlanie niszczy nastrdj.
W $rodku najbardziej emocjonujacej sceny, gdy
trudno utrzymac nerwy na wodzy, a migénie spigte
s do granic wytrzymatosci, gdy u kazdego dostrzec
mozna przerazenie, a oczy Mistrza skrza si¢ ztowie-
szczym, piekielnym blaskiem, nagle zapada cisza.
Przerwa. Akcja stop. Rzucamy kostkami. W tym
momencie magia nawet najbardziej ekscytujacego
nastroju przepada. To rzeczywiscie koszmar. Lecz
czy to wina turlania? Turlanie jest niezbedne. Jeze-
li komus psuje nastrdj, to warto si¢ zastanowic¢ nad
takim wkomponowaniem testow kostkami, by
wrecz wzmacnialy atmosfere podczas sesji. Zasta-
ndéwcie si¢ nad tym. Na przyktad, dobrym rozwia-
zaniem byloby, gdyby turlat tylko MG — najlepiej
w tajemnicy przed graczami (po to w koricu sa ekra-
ny!). Tu jednak pojawia si¢ problem zaufania do
MG. No, ale c6z, do wszystkiego trzeba dojrzec.

ETYKA ZAWODOWA

Tu pojawia si¢ kolejny problem, ktérym jest nie-
watpliwie postawa ,,niedojrzatych graczy”. Zazwy-
czaj sa to ludzie stawiajacy pierwsze, niepewne kro-
ki w niewyobrazalnie nieprzewidywalnym $wiecie
RPG. Gracze ze znacznym stazem powazniej pod-
chodza do erpegéw (niestety sa wyjatki). Maja wla-
sne kodeksy honorowe, tatwiej odnajduja droge ku
og6lnym kompromisom. Mozna wigc powiedziec,
iz postgpowanie ich miesci si¢ w granicach ogdl-
nie przyjetej etyki mito$nikéw RPG. Natomiast
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naturalnym objawem wywotywanym po czgéci in-
stynktownie u wielu graczy (nie tylko o $wiezo
upieczonych graczach mowa, ale i o starych tez)
jest: przezy¢ za wszelkg cene. Nawet za ceng nagi-
nania badZ tamania zasad! Tu pojawiaja si¢ konflik-
ty pomiedzy grupa BG lub BG a MG. Jak do tego
nie dopusci¢ lub w razie czego wyjasnia¢ takie sy-
tuacje? Kostkami, oczywiscie! Po to sa! To ich za-
danie! Sa straznikami wszystkich regut. Sg bez-
stronne i poprzez to jednakowo sprawiedliwe dla
wszystkich. Mozna za ich pomoca kontrolowa¢ po-
czynania BG ze zbyt wybujala wyobraznig. Brak
takiej kontroli moze zepsu¢ wiele przyjemnosci i za-
sia¢ ziarno niezgody, zwlaszcza wéréd poczatkuja-
cych graczy. Oczywiscie, mozna znacznie zmniej-
szy¢ czestotliwo$¢ turlania, jednak wymaga to
dojrzatosci i zaufania. Mysle, iz jest to osiagalne,
lecz dopiero w przysziosci. Nie jesteSmy jeszcze go-
towi na RPG nieograniczonych mozliwosci — bez
kostek. Musimy przej$¢ jeszcze spory kawalek na
drodze ewolucji (kto ogladat film p.t. ,KULA” z D.
Hoffmanem, ten wie, co mam na mys§li).

A WIEC RZUCASZ MNIE -
SZLOCHAJAC, POWIEDZIALA KOSTKA

Na koniec tylko powiem, iz nie wyobrazam so-
bie zycia bez kostek. Zreszta, nie tylko ja. Dobrze
wiem, jak wazng role odgrywaja kostki w zyciu gra-
czy. Kostki si¢ zbiera, kolekcjonuje, pielegnuje. Sta-
ja si¢ talizmanami przynoszacymi szczescie. Prze-
ciez kazdy ma chyba swdj ulubiony komplet kosci.
W czasie sesji méwi si¢ do nich, catuje przed rzu-
tem na szczescie, niekiedy ufa si¢ im prawie bez-
granicznie. Sg przedmiotem wielbienia a nawet
przesadow, np.: nie uzywaj nigdy kosci MG; gdy po-
zyczysz komus swa szczesliwa kostke, na jakis czas
straci ona dla ciebie dawna moc! Niewiele os6b jest
w stanie wyobrazic¢ sobie sesje bez charakterystycz-
nego stukotu tych magicznych wieloscianéw. Na-
wet laicy rozpoznaja nas, mitosnikéw RPG, dzigki
kostkom: ,,a tak... wiem... opowiadacie jakies histo-
rie i rzucacie kostkami...”. Réwniez dla nas stano-
wig forme identyfikacji. No, bo kto normalny nosi
przy sobie komplet 10-tek, 6-tek czy 20-tek? To mo-
ze by¢ tylko ,,nasz” cztowiek. Zatem mozna stwier-
dzi¢, ze kostki staty si¢ niezaprzeczalnie symbolem.
Sa wiec integralng czescia naszej RPG-owej kultu-
ry! Kulture za$, jak wiemy, szanowaé przystoi....

Co niekoniecznie oznacza, ze KOSTKOMA-
NIA RULEZ, ale na wszelki wypadek rada brzmi:

ANTYTURLACZE NA LARPY
- SZEREGIEM MARSZ!!!
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Poisonlvy, Tomek Kreczmar, Tomasz Andruszkiewicz,
Jerzy Rzymowski i Mitosz

y, to specjalnie dla Was scenariusz bez systemu. I bez wspétczynnikow. Wzielismy sie w kil-
-, koro redaktoréw MiMa do kupy i wymysliliSmy przygode — taka, w jaka chcielibySmy
¥ sami zagrac. Przyjemna to byta praca. A jaki stworzyliSmy scenariusz? Mistyczny? Wi-
dowiskowy? Intrygujacy? Dajacy do myslenia? Ciekawy? A moze zaczyna si¢ normalnie, a po-
tem jest coraz dziwniej? Pozostawiamy to Waszej ocenie. Jedno jest zas pewne: najwiekszym na-
szym marzeniem jest, by sic Wam modut 6w podobat. ByScie w niego zagrali. Poproscie Waszych
MG, zeby oderwali si¢ na chwile od $wiatow, w ktorych prowadza przygody, i zaprosili Was na
spotkanie z Weronika. Chyba warto... (Za inspiracj¢ dziekujemy Andrzejkowi).
UWAGA: PONIZSZY TEKST ABSOLUTNIE TYLKO DLA MG (poza wybranymi fragmen-

tami, ktore moga stuzy¢ za pomoce).

cZESE PIERWSZA: KWESTIA SERCA

WIWAT ZYCIE

Zty poczqtek, zty koniec przynosi.
Eurypides

L.

1. Jak to sie
wszystko. ..

Wszystko zaczyna si¢ w momencie, gdy druzy-
na idzie jedna z ulic miasta, w ktérym toczy si¢
akcja przygody. Co to za miasto? Nie ma znacze-
nia. Moze wymyslisz jakies? A moze bedzie to
miasto, w ktérym mieszkasz? Rozpatrz t¢ ewen-
tualnos¢ catkiem powaznie. Jest karnawat. Okres
zabaw ulicznych. Wspomnij o tym, ale pdki co nie
réb z owego faktu niczego waznego. Na razie po-
stacie graczy idg ulica.

I idac tak, bohaterowie sa Swiadkami sceny,
ktéra wyrywa ich z nudnej rozmowy i zwraca uwa-
ge na seri¢ zdarzen majacych miejsce na jezdni.

Oto co si¢ dzieje:

Na - jeszcze przed chwilg — pustym fragmen-
cie przejscia dla pieszych, znalazta sie nagle mto-
da dama. Dziewczecym sposobem przyciskajqc do
piersi kilka ksigzek, probowata przebiec na dru-
gq strone. W tym samym momencie, zza rogu wy-
padlty rozpedzone sanie | minety kobiete, omal jej
nie potrqcajqc. Ta przerazona upadta w rozmokty
Snieg przy krawezniku. Wygladato to tylez przera-
zajqco, co zabawnie. Ksiqzki wysunety sie z rqk.

Tak sie za$ zlozylo, ze to akurat postacie gra-
czy przechodzi¢ beda w poblizu i oni powinni

pomoéc dziewczynie. Ta przyjmie pomoc chetnie
i podzigkuje bohaterom. Przedstawi si¢ takze: ma
na imi¢ Weronika. Poniewaz jest to kluczowa dla
tego scenariusza posta¢, odsytamy do ramki celem
zapoznania si¢ z jej blizsza charakterystyka.

Tak czy owak, Weronika przyjmie pomoc i za-
prosi bohater6w na herbate, na zaplecze antykwa-
riatu swojego ojca. Tam opowie im historie, ktéra
— cho¢ znacznie mija si¢ z prawda — stanowi¢ be-
dzie przewodnika dziatan postaci graczy na co naj-
mniej potowe tego scenariusza.

Weronika w pewnym momencie powie tak:

Bo wiecie, panowie... Ten wypadek nie byt wtasci-
wie... wypadkiem. Wiasciwie nie wiem czy powinnam
mowic, ale wiem za to, ze sama sobie nie poradze...
...Ktos chce mnie zabi¢. .. Tak to juz jest, ze nawet je-
§li nikomu nie zawadzasz, to zawsze znajdzie sig ktos,
kto chce ci podcig¢ skrzydta. A ja tak sig czuje.

Jako mata dziewczynka uwielbiatam ksigzki.
Zwtaszcza bajki. I od tamtego tez czasu pisatam
swoje historie. Jednq zwtaszcza ukochatam. To by-
ta bajka bardzo osobista. Taki mdj troche pamiet-
nik. Wiecie. Pare miesigcy temu, patrzqc na mo-
Jego starego ojca, ocenitam, ze historia juz chyba
dojrzata, by jq zamkng¢. I tak tez zrobitam. Skon-
czytam mojq opowies¢ — urosta do rozmiaréw nie-
wielkiej ksiqzeczki. Nie wiedziatam jeszcze wtedy
Jak jest dobra. Wiedziatam, ze jest moja. Nigdy nie
miatam meza ani dzieci. Owszem — przyjaciot spo-
ro. Kiedy przyszly trudne chwile w zwiqzku z cho-
robq ojca — wykruszyta si¢ wigksza cze$¢ z nich.
Coz... Zycie to nie bajka. I nigdy nig nie bedzie.
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Kim wydaje sie,

7e jeste§, Weronilo?

Weronika powinna by¢ raczej oso-
ba elegancka, acz schludna. Starajcie
si¢ nie przesadzi¢ z atrakcyjnoscia jej
wygladu. Tak naprawde w Weronice
wazny jest nimb dobroci i niewinnosci,
jaki wokot siebie roztacza. Nie bedac
stodka idiotka ani ofiarg losu, jest
dziewczyng ciekawa, zaradng, mitg
i chetng do pomocy. Jest niemal do-
brym kumplem. Nie powinna czu¢ si¢
w towarzystwie bohateréw zbyt pew-
nie — bedzie traktowac ich raczej jako
specjalistow, czesto pytac o to i owo,
stuchajgc odpowiedzi ze zrozumie-
niem. Moze czasem chwali¢ pomysty.
Czasem jednak i ona powinna mie¢ ja-
ki§ pomyst. Raczej trzeba czué, niz
wiedzieé, jaka to postac.

Weronika jest péisierota i pomaga oj-
cu w prowadzeniu matego, mitego an-
tykwariatu. Weronika nigdy nie wspo-
mniata nikomu — nawet ojcu — o swej
tajemnicy (do ktérej jeszcze dotrzemy).
Postacie graczy beda pierwszymi.

Wrazenie, jakie Weronika wywrze na
graczach, jest rzecza nad wyraz istotna.
Musza ja polubi¢ i uznaé za przyjacie-
la. Moze nieco takze opiekuna. Wero-
nika wkrétce zginie. Postacie graczy nie
moga by¢ na ten fakt obojetne.

Ale teraz nie mam juz czasu. Szukatam wydawcy
tej ksiqzki. Wszyscy jq odrzucili. Wiem jednak, ze
ktos skopiowal moj maszynopis i prébuje mnie
szantazowac. Uwierzycie? O bajke! Chce wydac
mojq bajke pod jakims obcym nazwiskiem... Jedy-
nq rzecz jakq w zyciu osiggnetam... Wychowatam...

To juz trzeci taki wypadek w tym tygodniu. Musze
sig spieszyc. A jestem sama. Czy moglibyscie?...

Pewnie, ze by mogli. I pewnie pomoga.

2. Szukajcie, a...

Teraz rozpoczng si¢ poszukiwania wydawcy.
Bohaterowie odwiedzg kilka wydawnictw — wigk-
szych lub mniejszych — wazne jest zas tak napraw-

de to, co dzia¢ si¢ bedzie w migdzyczasie w ich
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otoczeniu. Cos§, co narastajac wprowadzi do cato-
§ci intrygi drastyczne zmiany.

Wydawnictwo KOS: postacie przyj-
mie Pani Jadzia, ktdra jest sekretarkg dy-
rektora. Ten jest na urlopie. Wydawnic-
two to powinno wydac si¢ bohaterom
Lhiewinne" — tydzien temu zrezy gnowa-
to z dziatu bajek. Pani Jadzia jest jed-
nak na tyle gadatliwa i towarzyska, ze
sprébuje naméwic postacie graczy na to,
by zadzwonili do dyrektora na Kubg
i przekonali go do zmiany decyzji. ,,Baj-
ki tworza nam rynek od najmtodszych
lat!“ powie niesktadnie Jadzia.

Wydawnictwo CZARODZIE]J: To
dziwne wydawnictwo. Wszystko na
SWOIm miejscu, pracownicy rzeczowi —
od razu skieruja druzyne do osoby od-
powiedzialnej za nowe publikacje. Be-
dzie nia J6zef Chrzastkowski, mtody,
aktywny inteligencik. Ten wybiegnie na
spotkanie druzyny i otworzywszy im
drzwi, wpusci do swojego gabinetu
(kazdy w tym wydawnictwie ma swdj
gabinet). Zapytany o powdd szczgscia
odpowie, ze otrzymat wlasnie wyplate
przed terminem i o wiele wigksza niz
si¢ spodziewal. Bedzie rzecz jasna
dumny z pracy w firmie i sprébuje
wciggna¢ druzyne w poczet jej pracow-
nikéw — sktadaczy, redaktorow — kogo-
kolwiek. Z bajek CZARODZIE] wyda-
je tylko glupie gry planszowe.

Wydawnictwo D&B: Tu druzyna
wzigta zostanie za policjantéw w cywi-
lu, wezwanych z powodu wtamania.
Okazato sie bowiem, ze w nocy byto
wlamanie i skradziono sprzet kompu-
terowy. Dyrektor J6Zwiak Bogumit od
razu zacznie opowiadac, co si¢ wyda-
rzyto: wyrwane drzwi, alarm wytaczo-
ny, komputery wyniesione. Na pytanie |
co sktadat sktadacz, odpowie, ze nie
wie. Sktadacz powie za$, ze sktadat Ba- ]
Snie Braci Grimm, bo kto§ koniecznie |
domagat si¢ ich ponownego wydania.
Predzej czy pdzniej pojawi si¢ jednak
policja, a druzyna powinna opuscic i to




II. MEMENTO MORRI

Najpierw umierajq dobrzy

I ci, ktorych serca sq suche jak letni pyt
Wypalony do dna.

William Wordsworth

1. Karnawal

Najwyzszy czas powoli doprowadzi¢ do tego,
by bohaterowie catkowicie zaufali Weronice, czu-
li si¢ z nig bezpieczni.

Jak pamigtasz, Drogi Mistrzu Gry, akcja toczy
sie¢ w czasie karnawatu. W tym okresie przyjete
jest, iz mieszkaricy miasta chodza po ulicy w ma-
skach i kostiumach.

Weronika zabiera bohateréw na zabawe,
méwiac:

— Obserwujcie uwaznie. Chce wam co§ powie-

zie¢, a widok przebieraricow pomoze wam zro-
zumiec. Potem zapraszam was na poddasze, gdzie
mieszkam.

Jasnym jest, iz jej nastrdj nie pasuje do ogélnej
wesoltosci. Na ulicy druzyna natknie si¢ na barw-
ny korowdd postaci. Opisz wyglad kilku z nich.
Gra muzyka, wszyscy krzycza, bohateréw potra-
caja dziwni przebierancy. Spraw, by nie opu-
szczato ich wrazenie, ze niektérzy uczestnicy ma-
skarady zachowuja sig, jakby przebranie byto ich
naturalnym wygladem.

Arlekin

Doé¢ czgsto na balach kostiumowych pojawia-
ja si¢ goscie przebrani za Arlekina. Twarz maja po-
malowang na bialo, oczy na czarno, na ustach
smutny u$miech i {z¢ na policzku. Opisz jednego
z nich, jak patrzy smutnym wzrokiem na bawia-
ca si¢ z innym Colombing. Czy znasz opowies§¢
o zakochanym Arlekinie? W momencie gdy bo-
haterowie zwrdcg na niego uwage, powinien upasé
na ulice, z jego piersi tryska krew. Na szczedcie
wsrod bawiacych sie obok jest lekarz. Bada ran-
nego; z nieskrywanym zdziwieniem stwierdza, ze
pier§ Arlekina wybuchta od srodka. Juz wiesz co
si¢ stato? Nieszczesliwie zakochanemu Arlekino-
wi peklo serce.

Weronika staje si¢ coraz smutniejsza, pytana
o 6w incydent nie odpowiada. Najwyrazniej sta-
ra si¢ zachowac spokéj. Méwi co$ o tym, Ze to nie
ich sprawa, ze powinni zbiera¢ informacje.

Korowdd postaci znika w oddali, nie widac tez
ciata Arlekina.

Ropuch
W strong druzyny pedzi mata dziewczynka.
Wyglada stodko i niewinnie. Biegnac wywraca si¢

niemal u stép Weroniki, ptacze, prosi o pomoc.
Opisz graczom jej zaptakana buzie i spuchniete
oczy. Weronika kreci przeczaco glowa, jakby w za-
mysSleniu. Dziecko zrywa sig¢ i ucieka. Weronika
stoi jak wmurowana. Dziecko wpada w tapy ko-
gos$ przebranego za paskudnego Ropucha — moze
to wcale nie jest przebranie? Opisz jak po twarzy
Weroniki przebiega wyraz bdlu, gdy wykrzykuje:
— Tak dalej by¢ nie moze, musimy to naprawic!
I rzuca si¢ na pomoc dziewczynce.

2. Chwila

Ktokolwiek mowi, ze sie Smierci nie lgka, ktamie.
Ignacy Krasicki

Teraz akcja toczy si¢ w zwolnionym tempie.
Spraw, by scena byta widoczna ,.klatka po klatce”,
ale jednoczesnie trwata utamki sekund.

Ropuch tapie krzyczace dziecko, jego twarz roz-
jasnia lubiezny us$miech. Weronika biegnie.
Dziewczynka kopie i gryzie. Weronika tapie Ro-
pucha za rami¢. Bohaterowie widzg zia iskre
w zabich oczach, stalowy btysk czegos w jego re-
ce. Jeden btyskawiczny ruch i Weronika pada na
ulice. Lapie si¢ za szyje, po jej ubraniu goragcym
strumieniem leje si¢ krew. Ropuch z dzieckiem
pod pachg oddala si¢ szybkimi skokami. Wszel-
ka préba pogoni za zabg nie uda sig...

A Weronika?...

Weronika gasnie w oczach. Placze. I po chwi-
li cichutko umiera. To stato si¢ tak szybko...

Od tej pory nasi bohaterowie pozostaja sami.
Ginie ich przewodniczka — ta, w ktéra wierzyli
i ktérej ufali. Czy przypomna sobie, ze chciata im
pokazac¢ co§ bardzo waznego na swoim poddaszu?
By¢ moze druzyna bedzie wymaga¢ pomocy, mo-
zesz im jej udzieli¢ w postaci Luny — kota. Patrz
—ramka o kocie.

3. Obrazy nie
z tego Swiata

Z pomocg czy bez bohaterowie powinni do-
trze¢ na poddasze. Znajda tam kilka sztalug, a na
nich obrazy. Niesamowite obrazy. Przedstawiaja
one fantastyczne ksztatty, zwierzeta i kolory. Ota-
cza ich to, co Weronika pragneta im przekazac.
Opis tego cudownego miejsca nalezy oczywiscie
do ciebie. Pus¢ wodze fantazji, wykreuj niezapo-
mniane formy wytaniajace si¢ z malowidet. Waz-
ne jest jednak, aby$ przekazal graczom pewne
istotne informacje.
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Niezwykly kot

MGdj grzbiet gietki mowi, nie wydajqc gtosu
Cho¢ czesciej milczy niczym glaz.

I znakiem sekretnym tape mq unosze.
Philip Dacey

Ly,

il

Kot ma shuzy¢ druzynie za przewodnika. To magiczne stworzenie, zna wiele i yo>
tajemnic i niezliczone kocie drogi. Mozesz wprowadzi¢ te posta¢ w dowolnym T!IT‘
momencie, gdy zauwazysz, ze druzyna zaczyna si¢ gubic¢ i zbacza¢ na manowce. i,
Scena I i

Jakby w jej futrze zebrata sie migkkoS¢ catego $wiata. Zrgcznie unika ziapania, i
a jesli kto§ prébuje ja kopnaé, zostanie potraktowany ostrym pazurem. Dopiero
po chwili kulka rozwija si¢ w pigknego kota o biatych tapkach i plamce w ksztat- 7
cie gwiazdki na tebku. !

W ten sposdb bohaterowie poznaja Lung. Weronika wyjasnia im, ze opiekuje f
sie zwierzzakiem, ktéry jak kazdy kot chadza swoimi drogami.

OczywiScie te sceng powiniene$ rozegra¢ jeszcze za zycia Weroniki. Mozesz
to zrobié jakby ,,na zapas”. Jesli twoi gracze wykazg si¢ sprytem i szybkim koja-
rzeniem faktéw, pomoc nie bedzie im potrzebna.

|
Bohaterom wytacza si¢ pod nogi puchata kulka. Opisz: Jest czarna i puszysta, 1"

Scena II

Po $mierci Weroniki druzyna moze mie¢ problemy z dotarciem na poddasze,
gdzie znajduja si¢ obrazy. Luna tasi si¢ do jednego z bohateréw, przerazliwie miau-
czy, podbiega kawatek i oglada si¢. Ma futerko poplamione farbami. Prowadzi
druzyne na poddasze Weroniki.

Jesli druzyna pozostaje niewrazliwa na zabiegi kota, mozesz posunac si¢ do te-
g0, iz jednemu z bohateréw wyda sie, ze styszy jaki§ gtos. W poblizu nie bedzie
nikogo poza Luna... Ciekawe, czy bohater przyzna si¢ innym cztonkom druzyny,
ze rozmawia z kotem...

Scena III

Gdy bohaterowie ,,utkng”, powinni zobaczy¢ bawiaca si¢ klebkiem welny kot-
ke. Jesli do niej podejda, poznaja Lung, ktéra bawi si¢ nie welng, lecz jakims§ in-
nym przedmiotem stuzacym druzynie za cenng wskazéwke.

R
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Scena IV

Gdy druzyna znajdzie si¢ w tarapatach, wy§lij im na ratunek Lune, ktéra uzy-
wajac swych kocich zdolnosci potrafi w kazdej sytuacji odnaleZ¢ droge ucieczki.
Moze sie to wydarzy¢ w Zaczarowanym Lesie, z ktérego druzyna nie bedzie umia-
ta znalez¢ wyjscia, podczas wedrowki kanatami, w Zamku lub korytarzach me-
tra — gdziekolwiek bohaterowie si¢ zapedza. [
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Na wszyst-
kich obrazach
widnieje od-
wrécony ty-
tem mez-
czyzna,
nigdzie nie
widac jego »
twarzy.
Wszystkie
postaci,
ksztatty i formy
wydaja si¢ wy-
chodzi¢ wprost
z jego glowy.
Na kilku obra-
zach mezczyzna
przedstawiony
jest z piérem
i kartka papie-
ru, a fanta-
styczne ptaki, zwierzeta
i ro§liny pojawiaja si¢
jakby wyczarowane
z owej kartki. Bohatero-
wie widza niedokonczony
rysunek, na ktérym mezczy-
zna obejmuje Weronike. Tym
razem jego twarz jest doskona-
le widoczna. Obrazy Weroniki
dostarcza bohaterom jak najwigcej 8
wskazéwek dotyczacych tajemniczego
mezczyzny — Kreatora.

Luna z zapatem obwachuje zakurzong ksiaz-
ke. Prycha, az wreszcie kto§ z druzyny zwrdci
na nig uwage. Jedli nie date$ druzynie przewo-
dnika, musisz wymys§li¢ inny sposéb podsunig-
cia im ksigzki.

4, Kreator

Kim jest? Z naszego punktu widzenia moze by¢
Magiem, Demonem lub czlowiekiem o niezwy-
ktym darze kreowania rzeczywisto$ci. Bohatero-
wie powinni go szukaé, gdy na oktadce ksiazki
wskazanej przez kotke znajda jego zdjecie.

Opisz go jako mtodo wygladajacego mezczy-
zng¢ o nieobecnych oczach. Na zdjeciu jest przed-
stawiony na tle swojego domu.

Dom tatwo odnalez¢ — jest wyjatkowy. Opisz
go tak, by bohaterowie mieli pewnos¢, ze taki dom
jest tylko jeden. Mozesz tez dodac¢ jakies$ znaki
szczegblne widniejace w tle, np. fragment ta-
bliczki z nazwa ulicy.

Piotr Wyskok

Gdy trafig do siedziby Kreatora, dowiedza sig,
ze jaki$ czas temu zniknal. Zdarzyto sie to, gdy
pracowal nad swoim ostatnim dzietem. Miata je
ilustrowa¢ Weronika, podobnie jak wigkszos¢
ksiazek Kreatora. Tego wszystkiego dowiedza sie
od starej stuzgcej lub zbierajac informacje we-
wnatrz domu. Jak si¢ dostali do wnetrza? Mnie-
mam, ze najpierw pukali, ale nikt im nie otwo-
rzyl... a potem, no cé6z.

Teraz bohaterowie powinni zacza¢ pojmowac,
ze caly czas szukali ostatniego dzieta Kreatora, nie
za§ wydawcy ukochanej bajki Weroniki.

Oczywiscie w tym momencie ich rzeczywistos¢
juz od pewnego czasu lezy w gruzach. Postaci
z opowiesci Kreatora przeniknety do naszego
Swiata i zaczynaja robi¢ coraz wigcej zamieszania.
Nie pozwdl druzynie zapomnie¢ o ostatnich sto-
wach Weroniki. Te stowa wszak sg kluczem; bo-
haterowie powinni wzia¢ si¢ za ,,naprawianie”. Ale
co naprawiac?

No wtasnie, co?

s
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cZESGC DRUGA: KWESTIA ROZUMU

I. ANI W PrzOD,
ANI W TYE. ..

Przez caty czas, gdy bohaterowie pokonuja sce-
nariusz, zdarza¢ si¢ beda pewne dziwne wypad-
ki. Czgé¢ z nich zwrdci uwage bohateréw graczy,
cze$¢ pewnie umknie. Chodzi o to, ze postacie
z Bajek Kreatora zaczynaja pojawia¢ si¢ w na-
szym §wiecie. A jak to si¢ dzieje? Oto kilka na-
szych propozycji.

1. Bajki

CZERWONY KAPTUREK

Wedrujac od redakcji do redakcji, bohaterowie
mijaja przystanek autobusowy, na ktérym ich
uwage przyciaga niezwykta scena. Mtoda, tadna
dziewczyna, ubrana w dzinsy, jaskrawo czerwo-
na koszule i czapke z daszkiem w tym samym ko-
lorze, drazni psa przewodnika nalezacego do sie-
dzacego obok niewidomego mezczyzny. Ze
ztosliwg uciecha, macha przed nosem najwyrazniej
zniecierpliwionego wilczura dlugim patykiem.
Zwierze, poczatkowo obojetne, staje si¢ coraz
bardziej zirytowane, wreszcie podejmuje pierwsze
proby schwytania kijka, co tylko dostarcza dziew-
czynie lepszej zabawy. Niewidomy wyczuwa, ze
co$ jest nie tak, jednak nie potrafi zareagowac,
wiec tylko nastuchuje z lekko uniesiona glowa
i prébuje uspokoi¢ psa, ktdry zaczyna glucho
warcze¢, nadal jednak spelnia swéj obowiazek
i nie opuszcza boku pana.

Nagle, catkiem niespodziewanie, zachowanie
wilka si¢ zmienia. Nie baczac na swego wiascicie-
la, zwierze gwattownie wyrywa si¢ do przodu
i skacze do gardta dziewczynie. Pociaga za soba
trzymajacego smycz Slepca, ktéry — szarpniety —
spada z fawki na przystanku i laduje na ziemi.
Dziewczyna z dzikim krzykiem upada pod ci¢za-
rem psa. Diuga, czerwona koszula nabiera cie-
mniejszej barwy tam, gdzie nasiagka krwig z roz-
rywanego ciata. Trzymana przez nig w drugiej rece
torba upada obok i peka. Wypada z niej ciasto, tro-
che owocéw i chiiska zupka w okragtym opako-
waniu, ktére powoli toczy si¢ po ziemi.

(Zachowanie bohateréw w tym momencie nie
ma znaczenia dla dalszej akcji, chociaz warto ich
nagrodzi¢ za wlasciwe dziatanie. Dziewczyny-
-Kapturka nie da si¢ uratowac).

Lepiej jest zrozumie¢ mato, niz zrozumiec Zle.
Anatol France

JAS I MAEGOSIA
Ktéry§ z bohateréw przegladajac aktualng pra-
se zwréci uwage na wielki nagtowek:

TRAGEDIA W NIEMCZECH

Niemiecka policja dokonata
makabycznego odkrycial

Podczas poszukiwania dwojki zaginionych
dzieci, w domu starszej kobiety, podejrza-
nej w sprawie zaginiecia, odnaleziono
szczatki dwoch matych ciatek. Z jednego
z nich, nalezacego niewatpliwie do porwa-
nej dziewczynki, pozostaty tylko objedzone
kostki. Upieczone cialo chlopca lezalo na
stole w jadalni, w wielkiej, starodawnej
brytfannie, skulone, z jabtkiem w ustach —
wiascicielka domu najwyrazniej nie zdazyta
zacza¢ positku. Na terenie calego kraju
trwaja poszukiwania zbrodniarki.

[ap]

DZIEWCZYNKA Z ZAPALKAMI
Kolejne wiadomosci docierajg z radia. Spiker
moéwi:

W naszym miescie dokonano kolejnego podpa-
lenia. Tym razem w ptomieniach stanqt eleganc-
ki sklep odziezowy. Podpalenia dokonano w ama-
torski sposob — kilkanascie sklejonych ze sobq
tasmq pudetek z zapatkami zostato podpalonych
i rzuconych miedzy wieszaki z letniq odziezq dam-
skq. Spanikowany sprzedawca nie zdotat ugasic
pozaru, zanim ten sig rozprzestrzenit, a wozy stra-
2y utknety w korkach miejskich. Wedtug ocalate-
8o zapisu z zainstalowanej w sklepie kamery,
ogien podtozyta krecqca si¢ wezesniej po sklepie,
mniej wiecej dziesigcioletnia dziewczynka. Podo-
bieristwo okolicznosci wskazuje, ze ta sama niepo-
zorna dziewczynka moze by¢ odpowiedzialna za
piec innych podpalen, ktore miaty miejsce w cig-
gu ostatnich trzech dni.

KROLOWA SNIEGU
Prognoza pogody w radio lub telewizji:

Wsréd meteorologow az huczy od przypuszczen
zwiqzanych z gwattownym atakiem zimy na pot-
nocng czeS¢ Europy. Wedtug przewidywarn fala
ozigbienia jutro dotrze do Wybrzeza, a pdiniej




ruszy dalej w glqb kraju. Nikt nie umie okreslic,
Jak doszto do tak nagtego zatamania pogody —
podejrzenia siegajq od katastrofy ekologicznej,
ktora mogta wptynqc na zmiany klimatyczne, do
testow jakiejs nowej, strasznej broni.

Dla ciekawostki dodam, iz z ciekawym zjawi-
skiem majq do czynienia lekarze, a szczegdlnie
psychologowie i psychiatrzy. Na terenach do-
tknietych zimq, ludzie masowo zapadajq na dziw-
nq dolegliwosé, objawiajqcq sie nagtq zmiang za-
chowania — ozigblosciq, oschloSciq czy wrecz
znieczulicq w kontaktach miedzyludzkich.

NOWE SZATY CESARZA
Artykut z gazety:

NOWE SZATY CESARZA?

Najnowsza moda tym razem blyskawicznie dotar-
ta do Polski i $wieei tryumfy wéréd zamozniej-
szej czeSci ludnosei — tej, ktérg staé na kreacje
kontrowersyjnego dyktatora mody, Jean-Pier-
re’a Grathiera. Marynarki, bluzki, spodnie, sp6-
dnice i reszta najrozmaitszego rodzaju odziezy
wykonanej z nowej, niemal przezroczystej tkani-
ny jego pomyshu, niemal natychmiast po wpro-
wadzeniu na rynek, trafita na ulice miast, wywo-
tujge mieszane reakeje nie przyzwyczajonego do

takich widokéw otoczenia.

S

Bohaterowie, idac ulica, maja wlasnie okazje
zobaczy¢ probke nowej mody. Idaca od zaparko-
wanego nieopodal forda para, ubrana jest... wha-
Sciwie czy mozna to tak nazwaé? Wokoét nie-
zgrabnej sylwetki miodej kobiety i postaci
towarzyszacego jej niskiego, lekko podstarzate-
go grubaska wida¢ zaledwie delikatne obrysy
czego$, co w domysle powinno by¢ eleganckim
zakietem u niej i gustownym garniturem u nie-
go. Zamiast zdobi¢, podkresla wszelkie niedosko-
natosci w ich wygladzie. Ludzie wokét reaguja
$miechem, oburzeniem, konsternacja. Starsza
kobieta ciagnie za reke zdziwionego wnuczka;
drugg reka zastania mu oczy. Skromno$¢ nie
przeszkadza jej w postaniu steku niewybred-
nych obelg pod adresem pary.

KOPCIUSZEK

Bardzo mita niespodzianka spotyka jednego
z bohateréw, kiedy wraca do domu z wyprawy
po miescie. Gdy wchodzi po schodach do mie-
szkania, zbiegajaca z géry mtoda sasiadka wpa-
da na niego z rozpedu, niemal go przewracajac.
Nie przejmujgc si¢ wywolanym zamieszaniem,
Sciska go serdecznie i wyrzuca z siebie potok
stéw. Podczas niedawnej wyprawy w teatrze,
wpadta w oko znanemu fotografowi, ktéry
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zrobit jej od reki pare zdjeé. Wkrétce potem od-
nalazt jg i w imieniu jednej z najwigkszych
agencji reklamowych zaproponowat kontrakt
na astronomiczna sume pieniedzy. Z dnia na
dzien, trafita na oktadki znanych pism i robi bty-
skawiczng kariere. No i, co dla niej szczegdlnie
wazne, wreszcie sta¢ ja na wyprowadzenie si¢
od przybranej rodziny, ktdéra z premedytacja ruj-
nowala jej zycie.

Stuchajac tych zaskakujacych nowin, bohater
przyglada si¢ dziewczynie i dopiero teraz do-
strzega oszalamiajacg zmiang, jaka w niej nastg-
pita. Dla niego byta zawsze tylko sympatyczna,
szarg myszka, ktérej od czasu do czasu pomagat
nosi¢ ciezkie zakupy. Jednak teraz — zamiast
skromnego, zaniedbanego dziewczatka — widzi
dziewczyne o niezwyklej, delikatnej urodzie i ide-
alnej figurze, ktora podkresla nowa sukienka. Wi-
dok, ktéry moze oszotomié!

Dziewczyna koriczy wreszcie radosny monolog,
catuje bohatera w policzek i biegiem rusza w dal-
sza droge, zostawiajac go z niezbyt inteligentnym
wyrazem twarzy.

(Jest to posta¢, do ktérej] MG moze powr6eié
w dalszych przygodach druzyny. Czy po zakon-
czeniu tego scenariusza, dziewczyna wrdci do po-
przedniego zycia, czy zachowa nowa pozycje, po-
zostawiamy decyzji prowadzacego).

SMURFY
Artykut z gazety:

KI'0O OCHRONI POLICJE?

Wydaje sig, ze wszystko coraz szybciej pogra-
7a si¢ w obledzie. Po miescie grasuje seryjny
zabdjca policjantéw. Zbrodnie sa wyjatkowo
brutalne i mnoza si¢ w zastraszajacym tempie.
Poczynania mordercy dodaja animuszu in-
nym bandytom — gwaltownie wzrasta liczba
przestepstw. Prezydent miasta rozwaza wpro-
wadzenie godziny policyjnej i par¢ nawet bar-
dziej drastycznych posunigc.

Na stré6z6w prawa padt blady strach. Patro-
szeni, okaleczani, ¢wiartowani — pomysto-
wos¢ zabdjey zdaje si¢ byé niewyczerpana.
Wszedzie, gdzie si¢ pojawi, pozostawia za
sobg krwawa jatke 1 swéj znak rozpoznawczy
—wypisany w poblizu miejsca zbrodni podpis
»Gargamel”.

PRZY(

Bohaterowie moga na wiasnej skérze doswiad-
czy¢ nasilajacej sig fali przestepstw, nerwowosci
str6z6w prawa, czy nawet moga natrafi¢ na §lady
dziatalno$ci Gargamela.

BAZYLISZEK
Artykut z prasy:

POWSTAN LEGENDO!

Zagadkowe wydarzenia wywotaly niemate zamie-
szanie na warszawskiej Stardwce. W okolicach
Rynku Starego Miasta i ulicy Jezuickiej odnalezio-
no trzy skamieniate postacie, ktore po zidentyfi-
kowaniu okazaly si¢ by¢ cztonkami miejscowe-
go gangu zbierajacego haracz z okolicznych
sklepdw i restauracji. Wedtug oficjalnej wersji wy-
darzen, gangsterzy padli ofiarami przestepczych
porachunkdw — zalano ich cementem i wystawio-
no jako ostrzezenie. Traf chcial, Ze miejsce ich
,postoju” zwigzane jest z legenda o bazyliszku.

Jezeli bohaterowie maja jakie$ dojscia w poli-
cji, maja szans¢ dowiedzie¢ sig, ze przestepcy by-
najmniej nie byli oblani cementem — albo catko-
wicie zastygli w kamien, albo sg to tylko figury —
efekt czyjego$ wyrafinowanego dowcipu. W rze-
czywistosci, detektywi nie majg zielonego pojecia,
od ktdrej strony ugryz¢ sprawe. Oczywiscie nie ma
mowy, zeby ktokolwiek uwierzyt w istnienie ba-
zyliszka — osobe, ktéra wysunie taka teorig, poli-
cjanci odesla ,,do Archiwum X

SPIACA KROLEWNA

Na §lad kolejnej bajki bohaterowie moga si¢ na-
tkna¢ w rozmaitych okolicznosciach. Moze to
by¢ wzmianka w mediach, ofiara wiedZmy moze
tez pas¢ kto$ z ich bliskich, kto miat problemy ze
zdrowiem, albo oni sami, je$li w jaki§ sposob
ktéry$ z nich podczas scenariusza trafi do szpita-
la. Watek poszukiwania sprawczyni da si¢ rozwi-
na¢ w spory fragment przygody.

Najprostszym rozwigzaniem jest informacja
radiowa:

Ostatnio okazalo sig, ze jedna z pracujqcych
w miejskim szpitalu pielegniarek niepostrzezenie
zaczeta podawac pacjentom coraz wieksze dawki
Srodkéw nasennych. Poczqtkowo nikt nie dostrze-
gat nieprawidtowosci —w naszych szpitalach o to
akurat nie trudno. Coraz wigcej pacjentéw nie bu-
dzi sig ze snu, jednak narastajqcy wszedzie wokot
chaos odwraca uwage personelu od problemu,
ktéry rozwija sie pod jego wtasnym nosem.

PIOTRUS PAN
Radio:

Kolejna sprawa, ktéra przybliza opinie pu-
bliczng do punktu wrzenia. Popularny twdrca
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telewizyjnego programu dla dzieci, Piotr P., zo-
staje oskarzony o pedofili¢. Na zagranicznej wy-
cieczce, ktora byta nagrodg w jednym z konkur-
sOw, autor, z pomocq swojej asystentki, odurzat
dzieci narkotykami i wielokrotnie wykorzystywat.

Piotr P., wbrew wszelkim obcigzajqcym go do-
wodom, nie przyznaje sie do winy. Twierdzi, ze
wszystko zostato ukartowane przez prezentera
konkurencyjnego programu dziecigcego ,.Mali
piraci”. Notowania tej audycji, po sukcesie od-
niesionym przez Piotra P., gwattownie spadty
i grozilo jej zdjecie z anteny. Prowadzqcy ,,Ma-
tych piratow” odwzajemnia sie oskarzeniami wo-
bec P. o powiqzania z mafiq i usitowanie zabdj-
stwa. Zeznat, ze podczas pobytu w ogrodzie
zoologicznym zostal napadniety przez niezna-
nych sprawcow, ktorzy probowali go wrzucié do
klatki z krokodylami.

2. Kto potrzebuje
pomocy?

Wszystko nie zalezy od nas samych,
ale my od wszystkiego.
Wtadystaw Stanistaw Reymont

Na pewnym etapie scenariusza, gdy gracze za-
stanawiajg si¢ nad mglista koncepcja wspomnia-
nej przez Weronike ,,bajki doskonalej”, taza po
wydawnictwach, gmatwaja si¢ we wiasnych, nie-
trafionych pomystach rozwiazania catej sytuacji,
mozna pokierowac ich tak, by wpadli na utude roz-
wigzania wszystkich probleméw: powinni uwie-
rzy¢, ze wystarczy ,,naprawic¢” utomne przejawy
otaczajacych ich bajek. Wazne jest, zeby czuli si¢
autorami tego pomystu — w przeciwnym wypad-
ku moga pézniej oskarza¢ Cie¢ (poniekad stu-
sznie) o manipulacje. Nie trzeba oczywiscie ko-
rzysta¢ tylko z tych bajek, z ktérymi zdazyli si¢
juz wczesniej spotkaé, ale lepiej by na poczatku
tego etapu mieli prze§wiadczenie, ze wszystko za-
tatwia korekty zaobserwowanych probleméw.
Moze sprébujq zaprowadzi¢ czerwonego kaptur-
ka do lasu? A moze pocatunkiem obudzic¢ $pigcych
w szpitalach?

Im dalej posuwac si¢ beda w ,,dokanczaniu” ba-
jek, tym wigcej nastepnych mozna im pokazywac.
Kiedy w ich umystach zagoszcza watpliwosci, czy
uda si¢ zatatwic¢ wszystkie, gdy potworna prawda
o mnogosci bajek, ktdre przedostaty si¢ do naszej
rzeczywistosci zacznie w ich oczach nabierac re-
alnych ksztattow, nalezy dobi¢ ich ostatecznie uka-
zaniem nieosiagalno$ci niektérych rozwiazan — je-
$li w gazecie wyczytaja, ze w Afganistanie grasuje
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gigantyczna chatka na kurzej nézce, ktéra lubuje
sie¢ w rozdeptywaniu turystéw, jezeli radio poda in-
formacje o latajacym facecie w niebiesko-czerwo-
nym kombinezonie z,,S” na piersiach, ktéry $mi-
ga po calym Manhattanie i z rozpedu robi dziury
w drapaczach chmur — zrozumieja, ze nawet jesli
starczy im pienigdzy na podréz do Afganistanu
i Ameryki, zawsze jaka$ zagubiona bajeczka bia-
kac si¢ moze po afrykarskiej pustyni, australijskim
interiorze czy Syberii.

Nie da si¢ przeciez przebiec wszystkich gér
$wiata w poszukiwaniu Siedmiu Krasnoludkéw,
ktére réwnie dobrze moga w tym samym czasie
siedzie¢ w Vegas i wydawac¢ zarobiony szmal.
A jak poméc Twardowskiemu, ktéry w drodze na
ksigzyc zahaczy o stacje orbitalng ,,Mir” i nie be-
dzie si¢ mégt odczepi¢? Gracze musza w petni do-
strzec, ze choéby smarkali z wysitku coca-colg, nie
naprawiag wszystkich bajek. Gdy zawiedziona
nadzieja zaboli ich dostatecznie mocno, zrozumie-
ja, ze tylko rozwigzanie globalne moze cokolwiek
zmieni¢, ze wyeliminowac trzeba przyczyne, a nie
skutki — wtedy czas na powré6t do koncepcji baj-
ki ostatecznej.

&. Zagubieni

Cata sztuka w tej czgsei scenariusza polegaé be-
dzie na odpowiednim wywazeniu stylu prowadze-
nia. Pewne jest, ze gdy uwierza w mozliwos$¢ na-
prawy sytuacji przez zalatanie bajek, natychmiast
rzucg si¢ na pierwszg z brzegu i zaczng ja obra-
bia¢. Nie mozna wtedy pozwoli¢, by poszio im
zbyt tatwo; zwddz ich, wymyslaj przypadkowe
przeszkody, niech bajkowa materia bedzie opor-
na. To utwierdzi ich w przekonaniu, ze s3 na do-
brym tropie i wtasnie pokonuja bariery, ktorymi
obwarowates dojscie do sukcesu. Tym aktywniej
bedg dziata¢ i z tym wigksza nadzieja rusza (po
rozwigzaniu pierwszej) w strong nastepnych. Kaz-
de kolejne zadanie powinno by¢ coraz prostsze —
na poczatku beda si¢ cieszy¢, ze tak dobrze idzie,
ale w koncu zrodza si¢ watpliwosci. W zalezno-
sci od tego, ile czasu chcesz przeznaczy¢ na ten
etap, tyle bajek mozesz pozwoli¢ im naprawic.
W konicu kolejne zadanie stanie si¢ bolesnie pro-
ste, w nich ugruntuja si¢ watpliwosci, a ty uderzysz
znienacka pokazujac niemozliwo$¢ realizacji ich
wlasnego pomystu.

Ponizej znajdziesz kilka szkic6éw, ktére zarysowu-
Jja mozliwe rozwigzania paru zapgtlonych bajek. Nic
nie stoi oczywiscie na przeszkodzie, aby$ dodawat
tu wiasne pomysty oraz modyfikowat lub rozwi-
jat podane. Wazne sa cele tej czeéci scenariusza




i narzedzia prowadzenia gry powinny by¢ im pod-
porzadkowane. Trescig pokazywanych bajek nie
zdradzamy zadnych istotnych faktéw, wigc mozesz
$miato improwizowac i nawigzywac do poprzednich
scen opowiesci. Wazna jest tylko forma podania
wieniczacej te odstong prawdy: bez bajki ostatecz-
nej nici z pozytywnego zakonczenia.

Przed budynkiem opery siedzi zatamany, mto-
dy i dobrze wygladajacy mezczyzna. Elegancki
garnitur, drogi zegarek, wypielegnowane dlonie.
Trzyma pantofelek i wpatruje si¢ w niego tepo. To
ksiaze z Andory, ktéry na bankiecie odbywajacym
si¢ po ostatniej premierze, spotkat piekng niezna-
joma. Bawit sie Swietnie, tyle ze ona uciekta, gdy
o péinocy zadzwonit jej telefon komérkowy. Zo-
stal mu tylko pantofelek, ktéry zgubita wskakujac
do czarnego BMW. Bohaterowie moga zaoferowaé
swa pomoc, tylko jak znalez¢ pojedyncza kobiete
w wielkim mie$cie dysponujac wiedza, ze byla
pigkna, miata blond wlosy i wspaniale taczyta?

W miejskim zoo siedzi gadajacy wilk — taka in-
formacja w lokalnej telewizji powinna podziata¢
na graczy jak ostroga — ktdry rozpowiada, ze zam-
kneli go bezprawnie, ze wcale nie jest wibczega
i ze mieszka w pobliskim lesie, gdzie ma prywat-
ny interes, przyjaciét i misj¢ do spetnienia. Na kaz-
de wspomnienie o Czerwonym Kapturku bedzie
gwattownie milki, ale ze nie panuje zbyt dobrze
nad mimika twarzy i $linotokiem, od razu widac
z jakiej jest bajki... No wiasnie, jak uwolni¢ wilka,

R

ktory jest w zoo? Jak zrobi¢ to pomimo setek re-
porteréw i wiaczonych kamer okupujacych oko-
lice jego klatki? Czyli w skrocie: jak wykra$¢ sen-
sacje sezonu?

Cala kawiarnia byta od §rodka zasypana $nie-
giem. Szyby pokryly si¢ wykwitami szronu, ostat-
ni uciekajacy z lokalu goscie wybiegali z towa-
rzyszeniem podmuchdw zawiei. W §rodku zostala
tylko ona — wysoka kobieta o surowej twarzy
odziana w srebrzyS$cie mieniacg si¢ suknie. Byta
w podlym nastroju, ktérego nie mogly nawet
zmieni¢ litry pochtanianych lodéw waniliowych,
dlatego tak szalata z pogoda. To Krélowa Snie-
gu, ktéra kilka chwil wczesniej pokidcita sie
z Kajem. Chiopak (nota bene przystojny student)
rzucit jej w twarz, ze dopdki nie zdobedzie lep-
szej bryki niz ma Gerda, nie bedzie si¢ z nig pro-
wadzat, a napewno nie wyjedzie z niag na weekend
(Krélowa zostawi¢ musiata swoje sanie w war-
sztacie, bo ptozy zupetnie zdarty si¢ od szorowa-
nia po asfalcie, a renifery skorzystaty z okazji i za-
zadaty podwyzki za trudne warunki pracy). Jak
wyttumaczy¢ komus, kto przyzwyczajony jest do
podrézowania saniami, ze najlepiej bedzie, jesli
wynajmie samoch6d? Jak przekona¢ kobiete,
ktéra zawsze rozkazywata, ze powinna spotkac sie
z Kajem i przeprosi¢ go, aby wszystko skonczy-
to si¢ dobrze? Jak powstrzymaé apodyktycza
Krélowa przed zamrozeniem (nie koniecznie
w karbonicie) jej rywalki — Gerdy?
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Siedziat z tytu autobusu. Nastolatek, opuszczo-
na glowa, dlugie, przettuszczone wtosy, ubranie wy-
brudzone trawa, blotem i innymi (duzo bardziej
podejrzanymi) substancjami. Wokét niego rozcho-
dzita sie won wp6t przetrawionego alkoholu i zwie-
rzgcego potu (oslego, jesli chodzi o Scistos¢), wige
nic dziwnego, ze wszyscy si¢ raczej odsuwali.
Czasem zza grzywy lypaty zmeczone kacem
oczy, a gdy pojazdem rzucato, odstaniala si¢ na
chwile twarz nieruchoma jak maska i bardzo diu-
gi nos pokryty wyraznymi i regularnymi prazkami,

cZESG TRZECIA:

I. BAJKA BAJEK

Ilez jednak mozna? Predzej czy pdzniej ja-
snym stanie si¢, Ze naprawianie bajek nie ma sen-
su. Trzeba odnaleZ¢ przyczyne, a raczej Przyczy-
ne. Bajke Bajek. Bajke Ostateczna. Te stworzona
przez Kreatora i te, przez ktéra wszystko sie¢ za-
czeto. Gdzie taka bajke znalez¢? Moze by¢ wsze-
dzie. By¢ moze trzeba i§¢ przez komin jakiego$
domu? By¢ moze Luna bedzie postaciom graczy
przewodnikiem?

Kto powie graczom o Bajce Ostatecznej? Mo-
ze postaé z jakiej$ bajki zasugeruje, ze trzeba po-
szukaé pierwszej przyczyny? Moze stuzaca Kre-
atora, naciskana przez postacie, powie w korficu,
ze je pan nie byt takim sobie zwyktym cztowie-
kiem. Sta¢ si¢ to musi jednak dopiero pod koniec
scenariusza. Wtasciwie na sam koniec.

Stuzaca moze powiedziec tak:

Niewiele o nim wiedziatam. Wcale ze mnq nie
rozmawial. Pewnie wiasnie dlatego bytam taka cie-
kawska. Na swoje nieszczescie pisat pamietnik. Nie
zdgzytam przeczytac¢ wiele. Bardzo zmartwito go
napisanie czegos, co miato by¢ dzietem jego Zycia.
Jakas historyjka, czy opowies¢. Cos, co miato po-
konac¢ wszystkie dotqd powstate historie. A potem
napisat, ze wszystko zaczyna sig dziac. Nie wiem,
co to znaczyto. Ze musi odnalezé swojq opowies¢
i naprawic jq, kiedy juz bedzie? Potqczy¢ wszyst-
kich rolami na nowo? Tego juz zupetnie nie rozu-
miatam, wigc czytatam w kétko. Hihi... Na pamigé
Juz umiem, a dalej nie rozumiem. Co Wy na to?

Stuzaca nie pamigta nic wigcej.
Historia ta nie jest dopowiedziana do konca.
Postacie graczy nigdy nie poznaja prawdziwej
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przywodzacymi na my$l drewno. To oczywiscie Pi-
nokio. Jest od trzech dni na gigancie; szkolne
podreczniki pchnat na bazarze, pieniadze przepit
inie wie co robi¢. Kumple go zostawili, bo nie do-
tozyl na wino, boi si¢ wraca¢ do domu, gdyz ojciec
(stolarz przeciez) ma ciezkg reke; moze gdyby
chociaz miat te ksigzki, to datoby si¢ komus wy-
ttumaczy¢... No wlasnie, najprosciej rozpoznac, po-
gadad, kupic ksiazki do szkoty, odprowadzi¢ do do-
mu i skoficzone. Co jednak, gdy Dzepetto nie
ucieszy si¢ z powrotu marnotrawnego syna?

KWESTIA WIARY

Wiara jest jako sklepienie,
z ktdrego cegietke wyjqwszy, runie wszystko.
Jozef Ignacy Kraszewski

przyczyny tego, co si¢ dzialo. Wazne, by uwie-
rzyli, ze moga co$ zmienié. I zrobili to. Predze;j
jednak czy pdZniej odnajda droge do Zrédta
wszelkich nieszczesc.

Tam czeka ich nieprzecigtne zadanie.

1l. Miejsce
Opisz je tak:

To jest miejsce typowo bajkowe. Pigkna tqka,
ciggnqca sie az po zagajnik (od potudnia i zacho-
du), wzgdrze (pdtnocy) i staw (wschodu). Zielona
trawa — migkka i gesta. Niedaleko wzgdrze, a na
nim zamczysko, ale nie z gatunku tych przeraza-
Jjacych, oj nie. To raczej cudowny patacyk, peten
maszkaronow, zdobier, wiezyc i posqgow. Z dale-
ka jawi sie niczym zabawka. Zagajnik rozcigga sie
niedaleko stawu, do ktérego wptywa strumyczek,
ciggnqcy sie od Zrodetka bijgcego tuz u stop zam-
ku. Powietrze wypetniajq cudowne zapachy, a ko-
lory sq wprost... bajeczne, oczywiscie.

Jezeli gracze beda zwlekac z wymyslaniem baj-
ki, krajobraz powoli zacznie si¢ zmienia¢. Wpierw
jasno $wiecace stonice zastonig burzowe chmury.
Potem zacznie pada¢ deszcz, a jego krople powo-
lutku beda zmywac pigkno okolicy. Po kilku mi-
nutach wszystko bedzie przypominac krajobraz po
bitwie. Zamczysko przemieni si¢ w ruine, zagaj-
nik w Mroczng Puszczg, jezioro w zanieczyszczo-
ny staw, taka w pustynie, a strumyczka i Zrédetka
w ogéle nie bedzie. A potem powoli kazdy z ele-
mentéw okolicy bedzie znikat, niczym kot z Ali-
cji — na koniec pozostanie jedynie sucha ziemia,
ktéra niegdy$ porastaly pigkne zdzbta trawy.
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2. Bohaterowie
nowej baiki

Wszyscy winni sprawia¢ wrazenie zagubio-
nych, niepewnych, nieco przestraszonych. Kie-
dy zobacza bohateréw, zaczng ich nagabywac,
czy przypadkiem nie wiedza, co maja zrobi¢ —
oczywiscie w sposéb najlepiej pasujacy do ich
,charakter6w”. Niech sig tylko na naszych bie-
dakéw nie rzucaja; do jednego podskoczy Krélik
Bugs, innego zaczepi Batman, a do jeszcze in-
nego zagada Swiety Mikotaj z duza butelka co-
1i w reku.

Batman: Jaki jest, kazdy widzi. Nieco mroczny,
stoi gdzie§ na uboczu i wnikliwie obserwuje
otoczenie. Mruczy co$ pod nosem, oglada przy-
czepione do pasa zabaweczki nie do korica
wiedzac, jakie jest ich przeznaczenie. By¢ mo-
ze zacznie si¢ nawet nimi bawié, co wywota nie-
jaki niepokdj wsrod pozostatych postaci bajki
ostatecznej. Zagadniety odpowie, ze gdzie§
w okolicy czai si¢ zto.

Bilbo Baggins: Jak wszyscy wiemy, jest zwyczaj-
nym hobbitem — nieco juz podstarzatym, ale
wciaz pelnym werwy i ochoty do przygdd. Be-
dzie si¢ krecit, wypytywat wszystkich o samo-
poczucie, puszczat kétka z dymu i pykat na fa-
jeczece. Po pewnym czasie znudzony usigdzie na
chwilg, by potem znéw si¢ podnies¢ i zaczac
wszystko od poczatku. Moze powiedzie¢: ,,Co
ja tu robig? Ojeje;j...”.

Conan: Ten prawdziwy barbarzyrica (skéra zdje-
ta ze Schwarzeneggera) bedzie krazyt nerwo-
wo po okolicy, poszukujac wrogéw lub przy-
jaciél. Raz po raz wyciaga miecz, macha nim
niczym cepem i wktada z powrotem do po-
chwy, nieco zaskoczony. Moze co jaki§ czas
wykrzykiwaé imiona Crom lub Waleria — w za-
leznosci od humoru MG. Moze go réwniez za-
interesowa¢ Xeena — w koricu to wojownicz-
ka ksiezniczka.

Cthulhu: Wielki, oslizgty, mackowaty, plugawy,
przerazajacy i... pocieszny, Zzwazywszy, ze nie
potrafi si¢ z nikim porozumie¢. Spoczywa
w odlegtosci kilku metrow od reszty zgrai
i czeka na zmitowanie. Co pewien czas nerwo-
wo macha mackami lub pluje §luzem, prébu-
jac zwrécié na siebie uwage. Catkowicie nie-
dostepny — tylko od MG zalezy, jak si¢ z nim
bohaterowie porozumieja.

Kroélik Bugs: Zacznie swe spotkanie z bohatera-
mi od stynnego: ,,No co jest, doktorki?”, po
czym doda: ,,Co z tym fantem robimy?” . Potem
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bedzie krecit si¢ w kétko, zajadajac marchew-
ki wyciagane z ,,cygarniczki”. Sprawia wraze-
nie znudzonego otoczeniem, ale brak mu pomy-
stu na rozrywke. Ewentualnie moze zaszyc¢ si¢
w norce, a wtedy trzeba bedzie wymysSli¢ spo-
s6b na wyciagnigcie go stamtad.

Mis Uszatek: Ma oczywiscie klapniete uszko, ale
poza tym wyglada jak zwykty niedzwiedz bru-
natny. Chodzi na tylnych tapach, taiczy i $pie-
wa (a raczej ryczy): ,Jestem sobie matly mis,
gruby mis, znam sie z dzie¢mi nie od dzis” itd.
Trudno zmusi¢ go do jakiego$§ sensownego
dziatania, chyba zZe zaproponuje mu si¢ miut
(w koricu nikt nie jest niecomylny — nawet Kre-
ator mégt pokietbasi¢ bajki, prawda?).

Mona Lisa: Jakby zeszta wprost z obrazu. Ten
sam ksztalt ust, te same ramiona i dlonie, to sa-
mo ubranie, ten sam wpatrzony gdzie§ w bok
wzrok. Przechadza si¢ niczym krélowa (czasem
zwraca na nig uwage Conan, ale tylko przelot-
nie — w koncu to nie Xeena). Nie odzywa si¢
do nikogo. Ewentualnie raczy zwrdci¢ uwage
na Leonardo.

Rocky: Ubrany w bokserskie buty, skarpetki,
spodenki i rekawice. Rozglada si¢ nerwowo
wzrokiem spaniela, poszukujac jakiego§ spa-
ring-partnera. Co jaki$§ czas uderza rekawica
o rekawice i warczy: ,,No, chod?! Boisz sig?
Dawaj, dawaj!”. Nieobecny, spocony, bty-
szczacy. Nie kontaktuje.

Supergirl: Ow efekt emancypacji kobiet zacho-
wuje si¢ i wyglada tak, jak przystato na super-
-bohaterke — jest catkowicie, zupetnie i dosz-
czetnie ,,super”. Super-zgrabna, super-potgzna,
super-wysportowana, super-inteligentna, su-
per-zabawna. Czego si¢ nie dotknie, jest super.
Co tylko powie, jest super. Daje to wszyst-
kim do zrozumienia, stwierdzajac od razu:
Jestem super” .

Swiety Mikotaj: Wyglada doktadnie tak, jak na re-
klamach coca-coli (nie rozstaje si¢ z petna bu-
telka). Wielki worek z czym$ (nie pozwoli go
ruszy¢) nosi na plecach lub stawia obok siebie
i nie spuszcza z niego wzroku. Co pewien czas
Spiewa — jakby niezaleznie od swej woli —
»~Coraz blizej swigta, coraz blizej Swieta...” , po
czym milknie, rozgladajac si¢ nerwowo.

Xeena: Jak przystato na wojowniczg ksigzniczke
krzyknie sobie kilka razy ,,Xiiljaa!” , pomacha
mieczem, u$miechnie si¢ przebiegle, wykreci
kilka salt, chwyci jednego z bohateréw za fra-
ki... Obejrzyj jeden odcinek tego ,,wspaniate-
go” serialu, a bedziesz wiedziat, o co chodzi. Je-
§li bedzie jej nudno, odbedzie sparing z Rockym
lub Conanem.




3. Jedno Jjest pewne

Bohaterowie musza wymysli¢ bajce nowy sce-
nariusz. Trzeba kazdej ze znajdujacych sie na ta-
ce postaci wymysli¢ role w ostatecnej opowiesci.
Nikt nie moze zosta¢ pominiety, a kazda rola — in-
na od tej, jaka przypisat Kreator — jest dobra. Kie-
dy tylko narodzg si¢ pierwsze pomysty — postacie
zaczng odgrywac swoje role. Magicznie wiedzac
co maja robi¢. Ucynia jednak tylko to, co kazg im
robic¢ gracze. Gdy bajka sie skonczy — gracze ock-
ng si¢ na poddaszu Weroniki. Bedzie zupetnie pu-
sto. W niedtugim czasie w ksiggarniach ukaze sie
bajka pod tytutem ,,Basii Basni”. Oceniona przez
recenzentow jako wtérniactwo pierwszej wody.
I dobrze: powiedz bohaterom, ze czuja, iz tak wta-
$nie miato by¢. Dzieto to nie wniosto nic nowe-
go. To raczej przeczucie niz pewnosc.

I jeszcze jedno: nikt nie pozna nigdy tresci Baj-
ki Ostatecznej. Bohaterowie zging zanim wszyst-
ko sig zacznie, jesli nie beda chcieli uktadac¢ swo-
jej bajki. Tobie tez nie mozemy zdradzi¢ jej tresci.
Gdyby ktokolwiek chciat opublikowac te historie
— wszystkie inne bajki stracityby sens. Tego ryzy-
ka nie mozemy ponies¢. Mamy nadziejeg, ze rozu-
miesz i wybaczysz nam. To kwestia wiary.
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listach od czytelnikéw

przychodzacych do redak-

cji coraz czedciej spotyka
si¢ stowo ,,satanizm®, jako okre$lenie wszyst-
kiego, co wedltug niektdrych jest zte, niemoral-
ne, oglupiajace i mamiace umysty mtodych lu-
dzi. W tym jakze szerokim pojeciu zawrzel
mozna wszystko, od muzyki Lennona do chu-
liganskich eksceséw na cmentarzach. Muzyke
zostawmy w spokoju chociaz i w tym miejscu
mowiac najtadniej szlag mnie trafia okrutny.
Idiotami przewracajacymi nagrobki powinna si¢
zajaé policja i po krétkim seansie psychotera-
peutycznym, zwanym popularnie palowaniem,
dzielni ,,satanisci* przez tydzien spozywajac po-
sifki na stojacy, raz na zawsze wyleczyliby si¢
z wytadowywania swoich impotenckich frustra-
cji na cmentarzach. Jest jednak dyscyplina wie-
dzy, czy jak kto woli zabawy, ktérej pietnowa-
nie i nazywanie satanizmem to juz nie pomytka,
czy nietakt — ale zwykla glupota! Moéwie
oczywiScie o grach fabularnych. Dobrze by sie
stato, gdyby ten artykut przeczytali Wasi nau-
czyciele i rodzice, a by¢ moze zmienia zapatry-
wania sesje i przestang traktowac je jako sabaty
czarownic. Postaramy si¢ bowiem wytuszczy¢,
czym dla mlodego cztowieka moze by¢ gra fa-
bularna w ujeciu socjologicznym, a wigc sto-
sunkéw miedzyludzkich, i jakie niesie ze soba
wartos$ci.

Wiez migdzyludzka to relacje miedzy jedno-
stkg a otaczajacg ja spolecznos$cig oraz poszcze-
g6lnymi jej elementami. Od czaséw jaskiniowych
miata ona charakter przynaleznosci, zwigzanej
gtéwnie z hierarchia i terytorium. Innymi stowy,
cztowiek wiazacy si¢ z grupg przyjmowat jej sy-
stem warto$ci, ustalat albo akceptowat okresle-
nie swojego w niej miejsca oraz zgadzat si¢ na
zasigg 1 obszar jej dzialania. Z grubsza, te zasa-
dy obowigzuja po dzi§ dzien z jedna wszakze za-
sadnicza r6znica. Mianowicie cztonek spoteczno-
Sci historycznej wspdlnoty, tracac kontakt z grupa
albo zostajac z niej relegowanym, skazany byt

osti

R

praktycznie na Smier¢. Mieszkajacy w ja-
skini neandertalczyk wyrzucony poza
nawias grupy narazony byt po prostu na
pozarcie przez wilki. A skazany na in-
fami¢ szlachcic umierat ,,w oczach”
swoich urodzonych sgsiadow. To wtia-
$nie z tych powodo6w tak srogi byt wy-
rok skazujacy na banicje. Poza spotecz-
noscig: rodzing, sgsiadami cztowiek
praktycznie nie istnial. Przynalezno$¢ do
wspélnoty byta niejako obowiazkowa
i tak naturalna, ze przyjecie do niej odby-
wato si¢ czasem poza $wiadomoscig sa-
mego zainteresowanego. Po prostu rodzit
si¢ on wpisany w pewna spotecznos$¢
z ustalonymi odgérnie wigzami, ktére go
z nig taczyty. We wspélnocie archetypem,
zaréwno w sensie historycznym jak sym-
bolicznym byta rodzina.

Spoteczenistwo postindustrialne zbu-
dowane jest na zasadzie kontraktowosci.
Ma tu wigc miejsce swego rodzaju kon-
trakt, zawierany z petna $§wiadomoscia.
W tym wypadku wigZ migdzyludzka to
relacja catkowicie dobrowolna, ba — po-
zwalajaca na przynalezno$¢ do wigcej
niz jednej grupy. Kontraktowo$¢ umoz-
liwia porzucenie grupy, czyli zerwanie
wiezi w dowolnym momencie. Antyte-
z3 zwiazkéw wspélnotowych sg wiec
zwigzki oparte na zgodzie kontrakto-
wej, wspétzawodnictwie, konflikcie
i uzytkowosci.

Jeszcze jedng niezwykle istotng kwestig
jest réznica charakteru powigzan z grupa.
We wspélnocie wigzy migdzyludzkie ma-
ja posta¢ personalna. Upraszczajac, moz-
na powiedzie¢, Ze wigZ utrzymywana jest
na zasadzie ,,twarzg w twarz”. Utrzymaniu
i poglebieniu tego kontaktu, a nie, jak bte-
dnie sadzi si¢ do tej pory, rywalizacji
i wspétzawodnictwu stuzyty turnieje Sre-
dniowieczne. Ta wtasnie wiez zaciesniana




byta na pogardzanych dzi$ wielopokolenio-
wych rodzinnych positkach. W dobie tele-
fonéw i komputeréw wiezi migdzyludzkie
cechuje anonimowo$¢ i bezosobowos$¢. Nic
wigc dziwnego, ze mlodzi ludzie szukaja
cho¢ namiastki, drobnego okruchu prawdzi-
wej wspolnoty.
W role playing mamy do czynienia
z przygodami, magia, akcja, niebezpie-
czenstwem, walka, skarbami, dobrem,
ztem, zyciem 1 S$miercig. Krétko
moéwiac, uczestnicy gry role playing opu-
szczaja na jaki§ czas $wiat realny
i przechodza do innego, gdzie fantazja
jest rzeczywistoscig, ograniczong wy-
=~ tacznie sprawnosciag wyobrazni Mis-
trza Gry i samych graczy. Wtasnie ten
moment wspélnego wejscia w inny,
grozny $wiat jest chwilg, kiedy po-
wstaje wspélnota. Prowadzeni przez
graczy bohaterowie podczas sesji ogni-
skuja swoje wysitki we wspélnym ce-
lu. Niewatpliwie pierwszym i najwaz-
niejszym jest przezycie. Samotna istota,
niewazne czy bedzie to madry wie-
kiem elf, czy silny fizycznie krasnolud
albo bohater-cztowiek, nie da sobie ra-
dy w otaczajacym go wrogim §wiecie.
Niezaleznie wigc od chwilowych emo-
cji czy dotychczasowych przekonan
(mowa o historii kreowanego bohate-
ra), pojedyncze istoty musza polaczyé
si¢ w grupg, by poméc sobie wzaje-
mnie. Czyz nie jest to doktadna defini-
cja gry — nastepstwa zwyktej dziecinnej
zabawy? Alez oczywiscie! Podczas ta-
kich wtasnie gier, wzorem dzieci cho¢
moze duzo $wiadomiej, gracze wyra-
biaja w sobie nawyki i umiejetnosci po-
zadane w zewnetrznym S$wiecie spo-
tecznym 1 staja si¢ zdolni do
funkcjonowania w nim jako wolna,
autonomiczna i odpowiedzialna oso-
ba. W trakcie tego procesu rozwijaja
w sobie dwoistg postawe. Po pierwsze,
maja osobowos$¢, dzigki ktérej moga
spojrze¢ na swoje dziatania jakby z ze-
wnatrz, oceniajac je i korygujac w razie
potrzeby. Po drugie za$, sa soba, mySlac:
jak naprawde, w zaistniatej sytuacji za-
reagowaliby i jakg postawe by przyjeli.
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narzuconym im modelom zycia, prébujac
osiggna¢ zycie autentyczne, zgodne z ich
prawdziwym charakterem.

Adam Smith — osiemnastowieczny ekonomi-
sta i socjolog, bystry obserwator paradokséw zy-
cia spotecznego — zauwazyt kiedys, ze w cywi-
lizowanym spoleczefistwie wszyscy nieustannie
potrzebujemy wspoéipracy i pomocy wielkiej
liczby ludzi, a zarazem ledwie starcza nam zy-
cia na to, aby zaskarbi¢ sobie przyjazn kilku
0s6b. Swiaty, w ktérych poruszaja si¢ gracze, sa
zazwyczaj stabo zaludnione. Wigksza cze$¢ przy-
gody bohaterowie spedzaja tylko w swoim towa-
rzystwie, a spotykane istoty (prowadzone przez
Mistrza Gry) zajete sa zwykle wlasnymi sprawa-
mi albo po prostu nastawione do nich wrogo. Nic
wiec dziwnego, ze od momentu stworzenia bo-
hatera jest on naturalnym sprzymierzencem re-
szty grupy, a w niedtugim czasie staje si¢ najwier-
niejszym przyjacielem. Przypadki ratowania
komus zycia s3 w pewien sposéb wymuszane pa-
nujacymi warunkami, a swego rodzaju niezasta-
piono$¢ szybko ustgpuje miejsca autentycznemu
zzyciu 1 przyjazni.

Mimo pozornego omotania wspélnym dobrem
grupy, gracz prowadzacy swojego bohatera jest
wolny. Moze sam, nieskrgpowanie decydowaé
o swoich poczynaniach. Moze np. (jako zlodziej)
ukras¢ pieniadze dla grupy, albo zatrudni¢ sig ja-
ko ochroniarz i po prostu je zarobi¢. Kiedy uczy-
ni co$, na co inni nie pozwalaja i od czego go po-
wstrzymujg, moze zosta¢ ukarany. Kara potwierdza
fakt jego odpowiedzialno$ci za swoje postepki. Je-
go wolno$¢ poswiadcza wigc mozliwos$¢ decydo-
wania i wyboru.

Podsumowujac dostepne juz wiadomosci, moz-
na stwierdzi¢, ze grupa bohateréw dziata we
wspélnym celu, wspélnym terytorium jest dla
niej $wiat, w ktérym rozgrywa si¢ scenariusz
przygody, a wzajemna niezastapiono$¢ okresla
w niej hierarchig. Sa to doktadnie trzy podstawo-
we filary znamionujace prawdziwg wspdlnote.

Prawdopodobnie wielu z Was czytato lub przy-
najmniej ogladato ,.Konopielke” i zna sceng,
w ktérej tytulowy bohater — Kaziuk — wbrew
odwiecznej tradycji przystepuje do zniw kosa
a nie, jak jego ojciec i dziad, sierpem. Czy pa-
migtacie jaka konsternacje wywotato to w wiej-
skiej spoteczno$ci? We wspomnianej scenie do-
skonale ukazany zostat lgk przed czyms innym,
nieznanym, nowym. To wiasnie giéwnie lek
przed innym nie pozwala zaakceptowac nauczy-
cielom i rodzicom gier fabularnych. Stare wspél-
noty — takie jak ko$cidt czy rodzina — za wszel-
kg cene i wszelkimi §rodkami bronig do ostatka
sit swoich wptywow.

Przygladajac si¢ wspélnotowym zwigzkom mie-
dzyludzkim mozna zauwazy¢, ze na przestrzeni



dziejow jedne wspdlnoty staraty si¢ podporzad-
kowac¢ sobie inne. Do dzi§ $wietnie to widac¢
w wielu krajach, w stosunkach panstwo — kosciét.
Ruch tzw. teologii wyzwolenia w Ameryce La-
cifiskiej, czy problemy z ratyfikacja konkordatu
w Polsce — to najjaskrawsze przyktady na po-
twierdzenie tej tezy. Wspdlnoty niechetne takie-
mu podporzadkowaniu sg po prostu, przez sil-
niejsze i wigksze, zwalczane. Powracajac do
,naszych baranéw”, ilez razy w obiegowych
opiniach, na temat oséb stuchajacych glosnej,
drapieznej muzyki styszy si¢ okreslenie ,,satani-
$ci”. Glo$na muzyka oczywiscie nie ma nic
wspoélnego z kultem diabta, ale samo okreslenie
jest metoda walki, juz nawet nie o prymat, ale
o przetrwanie. Zdyskredytowanie przeciwnika
wszelkimi mozliwymi sposobami, znamionuje
olbrzymia determinacje. Inwektywy wigc uzyte
pod adresem gier fabularnych nie s niczym in-
nym jak jeszcze jednym dowodem na to, ze se-
sja RPG dla miodego cztowieka moze byc¢ alter-
natywa dla np. wspdlnoty kosciota. Wspdlnote
koscielng znamionuje bowiem konserwatywnos¢
i swego rodzaju skostniatos¢. Wspélnota sesji ro-
le playing daje oprécz przynalezno$ci i bezpie-
czefistwa réwniez wolno$¢. Czyz nie jest wigc
atrakcyjniejsza?

Przemieniajac sig, czy moze jednoczac z boha-
terem na czas sesji gracz przyjmuje role kogos,
kim tak naprawdg nie jest. Ale czy na pewno?

Kazdy gracz jako cztonek spoteczeristwa ro-
dzi si¢ wpisany w nie, czyli ,,0od startu” nalezy
do pewnej grupy. Grupa ta jednak okresla gra-
nice jego wolnosci i prawie catkowicie przejmu-
je kontrole nad jego zyciem, powstrzymujac
pragnienia, cele, czyny, do ktérych si¢ sktania.
Nikt jednak nie zadal mu pytania, czy na to si¢
zgadza. Czyni go to wigc istota zalezng, niewol-
na. Innymi stowy, jesli komus$ wpadnie do gto-
wy zasig$¢ nago do rodzinnego obiadu, moze to
oczywiscie uczyni¢ pod warunkiem wszakze, ze
jest cztonkiem ktérego$ z plemion Indian ama-
zonskich, albo rodzina nad konwenanse przed-
ktada ide¢ naturyzmu i takie postgpowanie
odbierze jako co$ zupetnie naturalnego. W prze-
ciwnym wypadku swoje pragnienia zmuszony
bedzie sttumié. Takich tlumionych pragnien
i marzen kazdy cztowiek ma w zanadrzu sporo.
Sa jednak i inne, ktérych realizacji nie broni gru-
pa; sa to marzenia, ktérych zrealizowac po pro-
stu nie podobna. Bedac niskim i grubym, nawet
przy najszczerszych checiach nie mozna zostaé
wysokim i szczuptym. Cho¢ jeszcze ten drugi
aspekt, przy odpowiedniej diecie mozna prébo-
wac zmienié. A jesli cztowiek cate zycie marzy,
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zeby sprawdzié, jak to jest? Je§li w glebi
serca, nie zwazajac na wyglad zewnetrzny,
jest pigkny i szczupty? Jesli jako szary
pracownik, jest pomiatany przez swojego
szefa, a boi si¢ odpowiedzie¢ mu, by nie stra-
ci¢ intratnej posady, majac na utrzymaniu
zong i czworo dzieci. Czy przypadkiem to
nie jest tak, ze o tym jacy i kim jesteSmy
decyduje grupa? Moze wigc dopiero
wcielajac si¢ w wymarzong postaé
w petni realizujemy siebie, bez obaw, ze
nie zostanie to zaakceptowane przez ze-
wnetrzne spoleczernistwo. Jedna z metod
leczenia psychiki cztowieka polega, nie
na czym innym, tylko wtasnie na odgry- -
waniu rél. Mozna wtedy wej$¢ w poto-
zenie drugiej osoby i pojac, a co za tym
idzie zaakceptowac, motywy jej postepo-
wania, z niezrozumienia ktérych wyni-
katl do tej pory konflikt. Sesja jest nie
tylko realizowaniem wtasnych ukry-
tych pragnien, jest rowniez metodg do-
glebnego poznania, innych od wlasne-
go, punktéw widzenia.

Nie mniej waznym aspektem role pla-
ying jest mozliwo$¢ wytadowania agre-
sji i popeddw. Jesli chodzi o gry fabular-
ne od 1974 powstato ich cate mnéstwo.
Sa wigc wszelkie systemy oparte na $wia-
tach stworzonych przez autoréw fantasy,
gry osadzone w realiach historycznych,
Swiaty penetrujagce mroczne meandry
horroru oraz futurystyczne, opisujace
odradzanie si¢ Swiata po wielkim wybu-
chu czy przewidujace ludzki exodus do
innych §wiatéw. Sg w koricu te oparte na
starych wierzeniach réznych ludéw. Wta-
Sciwie rozwdj gier posunat sig juz tak da-
leko, ze kazda mitologia, kazda ciekaw-
sza powie§¢ przygodowa czy film ma
swoj odpowiednik w systemie role pla-
ying. Mozna wigc zagra¢ mtodym ryce-
rzem jedi w §wiecie ,,Gwiezdnych Wo-
jen”, mozna broni¢ czci krélowej
Guinevery na dworze kréla Artura
w ,,Pendragonie”, albo pokona¢ wro-
géw Ziemi jako superbohater w ,,DC He-
roes”. W zaleznos$ci wiec od upodoban
i potrzeb kazdy gracz moze zdecydowac
czy chce drobiazgowo i zmudnie prowa-
dzi¢ §ledztwo positkujac si¢ swoja (gra-
cza) inteligencja, czy tez wybiera rozwig-
zania sitowe i poszukuje przygdd (czytaj
walki) jako niezbyt madry, ale za to sil-
ny barbarzynca czy wojownik. Ponad to



kazda posta¢ w grze ma przypisang kultu-
re i rase, z ktérej si¢ wywodzi. Ma to
wplyw na jej umiejetnosei i rozwéj w okre-
sie dorastania, zdolnosci specjalne, wyglad
i kilka innych rzeczy. Niektore kultury czy
rasy wyrdzniaja si¢ okreslonym stosunkiem
(pozytywnym lub negatywnym) do in-
’ nych. Kazdy bohater posiada réwniez
¥ profesje. Odzwierciedla ona fakt, ze
\‘ wychowanie, jakie odebrat w mlodosci
oraz zawdd, ktérego go nauczono, uksz-
taltowaty jego myslenie, wptywajac w ten
spos6b na rozwinigcie niektérych umie-
/ jetnosci i zdolnosci. Profesja nie zabra-
///%( nia posiadania umiejetnosci, moze tyl-
ko uczyni¢ ich nauke tatwiejsza lub
trudniejszg. W miare jak bohater zysku-
je nowe poziomy doswiadczenia, czy-
li — méwiac potocznie — poznaje §wiat
i prawa, ktore nim rzadzg, rozwija swo-
je umiejetnosci.
Dobierajac odpowiedni system, rasg
i kulture oraz profesje i umiejetnosci bo-
hatera gracz moze da¢ upust swoim trzy-
$ manym dotad na wodzy popedom i wy-
zwoli¢ agresj¢ bez zadnej szkody dla
otoczenia. Oprdécz wigc prawdziwej
wspdlnoty gry fabularne moga petnié ro-
le szmacianej lalki, wibratora i chtopca do
bicia razem wzigtych, wyzwalajac na
krétko ,,zrepresjonowane”, wg. Freuda,
i zepchnigte do nie§wiadomosci instynk-
ty. Zewnetrzne spoteczefistwo moze wigc
odetchna¢ z ulga. Zaden gracz role play-
ing nie zacznie biega¢ z toporem po osie-
! ) dlowym parku twierdzac, ze jest Cona-
5\ " nem, péjdzie raczej do kolegi i rozegra
nastgpna przygode swoim bohaterem.
A spoteczenistwo kontrolujace naturalne
predyspozycje swoich cztonkéw i okre-
Slajace formy dopuszczalnych interak-
cji, otrzyma go znowu odpowiadajace-
go tym formom.
Wspaniatg korzyscig, jakg poza tym
wszystkim odnosi gracz jest rozwdj
intelektualny. Nie przypadkiem iloraz
inteligencji duzej czesci z nich wykra-
cza znacznie ponad 115 IQ. Zeby dobrze
rozumie¢ mechanizmy rzadzace $wiata-
mi, w ktérych porusza si¢ jego bohater
— on sam, musi poznaé ich realia. Poza-
dane jest wigc przeczytanie wszystkie-
Y go co na ten temat napisano, obejrzenie,
pod katem realiéw jak najwigkszej ilo-
Sci filmow. Ale najwazniejsze w tym
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wszystkim jest myS$lenie. MyS§lenie twoércze,
a wigc niepohamowana wyobraznia. Wtasnie ze
wzgledu na teren, w ktérym poruszaja si¢ gra-
cze, a wigc myslenie abstrakcyjne, gry tego typu
preferuja gtéwnie mezczyzni. Kobiety grajace
w RPG s3 na duzg rzadkoscia, a ich zaintereso-
wanie grami wynika raczej z poszukiwania kon-
taktow towarzyskich. Pisanie scenariuszy do
przygdd, konstruowanie intryg, wymyslanie i za-
pobieganie niebezpieczenstwom, a z drugiej
strony wiara, poczucie wiezi i bezpieczefi-
stwa: wszystko w obrebie jednego — wspélnoty
gier fabularnych.

Wedtug Biblii na wszystko przychodzi czas.
I teraz wtasnie nadszedi. Czas by pociagnac
wielbtada za... ten no, ogon, czyli wsadzi¢ kij
w mrowisko. Wedtug ,,Stownika mitéw i trady-
cji kultury” Wiadystawa Kopalifiskiego sata-
nizm, czyli kult szatana, to relikt poganskich kul-
téw plodnosci aktywny w niektérych krajach
chrzescijariskich w XI-XIIT wieku. Moze wzo-
rem biblijnego Dobrego Nauczyciela, ktorys
z przyw6dcow krucjaty przeciw role playing
o$wieci mojg skromnga osobe wskazujac, jaki to
pogarnski kult ptodnosci wyznaja gracze ,Sréd-
ziemia”, czy w jaki spos6b dyskredytuja nauki
kosciota zasiadajac do sesji ,,Star Wars”. Fakt,
ogladajac obrazki w ,,Wilkotaku” i podreczniku
do ,,Warhammera” mozna nabra¢ przekonania,
ze gtéwnym powodem wszystkich gier fabular-
nych jest zaszczepienie mtodym ludziom pew-
nej dozy brutalnosci. Ale na Boga! — podreczni-
ki napisano po to, by je czyta¢, a nie tylko
oglada¢. To do Was drodzy nauczyciele — ciem-
na spotecznosci z ,, Konopielki” (bez obrazy).
A moze najpierw nalezaloby istot¢ rzeczy po-
znaé, a dopiero potem sprawowac sady inkwi-
zycyjne? Po co kazecie uczniom pisa¢ wypraco-
wania ,,Co by byto gdyby...?”, jesli w tej samej
chwili innym dekretem zabraniacie im my§le¢
i rozwija¢ wyobraznie. Moze wiasnie do Was
bardziej pasuje tytut Advocatus diaboli? Mity
greckie omawiane sg w szkole jako lektura obo-
wiazkowa. Czy nazwiecie je satanizmem? Nie?
Czy zatem mozna nazwac satanizmem systemy
fabularne oparte na mitologii stowianskiej, ir-
landzkiej albo skandynawskiej? Raz jeszcze po-
wroce do cytowanej juz ,,Konopielki”. Pamieta-
cie, co zrobil Kaziuk gdy ciemne chiopstwo
oskarzyto go o bluznierstwo? No! (jak zwykt
mawia¢ Dyzma) i niech bedzie to dla Was prze-
stroga. Jesli chodzi o graczy, skwituje ich nadzie-
ja. W koricu Watykan przeprosit za Giordano
Bruno. Moze nie bedziecie musieli czekac czte-
ry stulecia, by uznano Was za niewinnych.
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TO ZDARZYLO SIE NAPRAWDE!

SPRYCIARZE

MG postanowil pomdc wedrujacej po
podziemiach grupie i zatozyt, iz bez
wzgledu na to, w ktéra odnoge skreca,
i tak dotrg do celu. Céz z tego, jesli gra-
cze postanowili by¢ sprytni i wykorzy-
stali umiejetnos¢ tropienia. Pech zrzadzit,
ze odkryli §lady — te jednak nie mogly
prowadzi¢ do miejsca, do ktérego win-
ni trafi¢ najpierw. Na nic si¢ wiec zdaly
starania Mistrza.

PRAWDZIWY
WOJOWNIK

Zaczyna si¢ walka. Pierwsza runda starcia. Je-
den z garou — Pomiot Fenrisa — przyjmuje posta¢
crinos. Druga runda walki. Ow ahroun zaczyna
ostrzy¢ sobie pazury. Niestety, nieskutecznie.
Trzecia runda. Wilkotakowi w koncu si¢ udato.
Jest gotéw do walki. Czwarta runda. Rusza do bo-
ju, ktdry skonczyt si¢ chwile wezesnie;.

INTELIGENT

Pewna druzyna wedrowata sobie przez
dzungle. Jeden z jej cztonkow ujrzat weza boa,
zwisajacego gdzies nad Sciezka. Nie namysla-
jac sie wiele, rzucit w zwierze sztyletami. Boa,
jak to boa, przezyt, wspiat si¢ tylko nieco wy-
zej. A sztylety zostaty w jego ciele. Biedne-
mu wojownikowi szkoda byto straci¢ tak cen-
ny orez. Poprosit wigc maga o latanie, kaptana
za$ 0... odporno$¢ na trucizny. Na pytanie, po
co mu owo drugie zaklecie, odrzekt: ,,Zaraz
zobaczycie”. I zobaczyli. Nieszcze$nik skon-
czyt zywot w splotach weza.

SWIATLO

Pieczary. Kilometrowe korytarze
i ogromne jaskinie. Petno dziwacznych
stwordw i zwyktych mieszkancodw. Wéréd
nich nietoperze (to takie mate latajace
ssaki, jakby kto$ nie wiedziat). Druzyna
wchodzi do komnaty, budzac ze snu owe
zwierzatka. Cata chmara rzuca si¢ na bo-
hater6w, chcgc obroni¢ swa siedzibe. Je-
den z grupowych magéw rzuca im na oczy
zaklecie Swiatto — chce je w ten sposGb
oflepi¢. PéZniej oczywiscie ma pretensje.

WSZECHWIEDZACY

Sytuacja jest trudna. Druzyna od pewne-
go czasu kreci si¢ po odcigtym od reszty rze-
czywistoSci wymiarze i nie potrafi znalez¢é
drogi wyjscia. Szczgsliwie natrafia wreszcie
na istote, przepowiadajaca przysztosé. Coz
za fart! Kazdy z bohater6w moze zadac¢ tyl-
ko jedno pytanie. I, pytajac, powoli odkry-
waja, jak powrécei¢ do domu. Niestety, troll
Powietrzny Lupiezca — zamiast zada¢ sen-
sowne pytanie — postanowil dowiedzie¢ sig,
kiedy otrzyma swoj latajacy okret. Nie ma
to jak wszechwiedzacy gracze!

BOKSER

Plaza, morze, stoneczko, sielanka. .. Kilku bohater6w wedruje brzegiem oceanu, cieszac si¢ chwi-
lami spokoju. Nagle jeden z nich dostrzega ptetwe — typowa, rekinig pletwe. Szaleniec 6w uznaje, ze
szkoda zmarnowac takg okazje i rzuca si¢ do wody, by sprac rekina po pysku. Nikt nie jest mu w sta-
nie tego wyperswadowac. C6z, pézniej miat pretensje do Mistrza Gry, ze zginat w tak gtupi sposéb.
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P.S. Wielki Dab na planie oznaczony jest numerem 9.

Zdyszana dziewczynka staneta wreszcie pod
wielkim debem.

— Tu mnie nie znajdg — powiedziata cicho,
usmiechajqc si¢ do siebie. Zaczeta powoli wspi-
nac sie po gateziach, coraz wyzej i wyzej.

Lubita bawié¢ si¢ w chowanego. Jednak bardziej
lubita szukacé, niz sie chowaé. Szukajqgc kogos, bra-
ta udziat w grze od poczqtku do samego korica.
A gdy sie chowata, zawsze znajdowano jq jako jed-
nq z pierwszych.

— Tu mnie nie znajdg — powtorzyta. — Tutaj na-
wet nie bedq szukac.

Wielki, roztozysty dab chyba najlepiej w catym
lesie nadawat si¢ na kryjowke: grube konary, ge-
sta plgtanina gatezi i lisci tworzyty wprost wyma-
rzone miejsce do ukrycia sie.

itajcie w Miescie Tysigca Wyzwan. Z Waszg pomoca rozrasta si¢ ono systematycznie i sta-

Ilﬂ [ || je si¢ coraz bogatsze w nowe opowiesci. Oto kolejna, autorstwa Przemka Bombinskiego,
ktéry otrzyma od nas nagrode. Gratulujemy Przemkowi znakomitej opowiesci (jeszcze jedna

pojawi sie¢ w ktéryms z kolejnych wydan), a Was zapraszamy do nadsytania kolejnych opiséw.

JeRzy

Nie byt to jedyny powdd, dla ktorego wybrata
wlasnie to drzewo. Rodzice wielokrotnie ostrzega-
li jq przed odwiedzaniem lesnej polany niedaleko
Ztotego Strumienia, a w szczegdlnosci zblizania sig
do rosnqcego na niej debu. Ale ona nie wierzyta
w bajki, ktére opowiadali. Nie wierzyta, ze prze-
bywajac w poblizu tego drzewa, mozna po prostu
znikngc. Co prawda, wiedziata, ze juz wiele osob,
w szczegolnosci dzieci z jej wioski i z kilku sgsie-
dnich, w tajemniczych okolicznosciach zagingto
w tym miejscu, ale jej przeciez nie mogto sig nic
zlego przytrafic.

Teraz byla pewna, ze nikt jej nie znajdzie.
[ wreszcie wygra — pierwszy raz w zyciu. Geste li-
Scie doskonale chronity jq przed wzrokiem probu-
Jacym wypatrzy¢ jq z ziemi. Ulozyta sig¢ wygodnie

g = |
1 8 1 ratusz
Bl s 2 katedra
Batedralin Bupests Salnyeh 3 patac
4 galeria zta
Ripek 5 biblioteka
2 - 4 6 dom pana
1 Megronheii
7 fontanna
I v 8 dom braci
: Heleskupéw
g 3 9 Wielki Dab
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| RUSZAJ Z NAMI
W NIEZWYKEA PODROZ

Takiego magazynu jeszcze nie byto!

160 stron formatu 4.
Najstynnieisi autorzy w szaytowej formie.
Wiecorek, Majkowski, Mochocki, Trrewicek
Oni naprawde nie potrafig nudic.

Tajpoteiniejsty almanach MG w historii polskiego RPG.
Poteine driaty (P2020, ZC, DP, Warhammer i inne.
Pierwsza polska kampania do Warhammera.
Pierwsta polska gra karciana: "Sim Wiocha".
Jako pierwsi wydalismy plyte 7 muzykq do RPG.
Jako jedyni piszemy o grach bitewnych.
| co najwainiejsze; tworzymy 1 pasjg.

Sprzedaz wysytkowa: Nalezy wptaci€ 13 ztotych na konto: BPH o/Gliwice
10601187-320000538782. 2aznacz, ktéry numer chcesz otrzymac. Ew. pytania:
Portal, ul. Ks. M. Strzody 2; 44-100 Gliwice, tel. (032) 3316721; www.rpg-portal.pl

na jednym z konarow i zaczeta wstuchiwaé
w szum lisci poruszanych cieptym wiaterkiem
znad morza. Nawet nie zauwazyla, jak jednostaj-
ny szelest ukotysat jq do snu.

¥%%

Ojciec Wilhelm uwielbial takie poranki. Pierw-
sze promyki storica wpadty do jego pokoju przez
okno wychodzqce na rynek. Rozpoczynat sie no-
wy, pracowity dzien. Usiadt przy stoliku stojqcym
pod oknem, aby zabra¢ si¢ do pisania listu. Spoj-
rzat na Wielki Dgb stojqcy na rynku, kilka krokow
od fontanny. Monumentalne drzewo zawsze wpra-
wiato go w zadume. Doskonale wiedziat, dlacze-
go. Coraz bardziej zamazane wspomnienia, odle-
gte obrazy z przesztosci stanety mu przed oczami.

To drzewo zmienito jego Zycie.

Ojciec Wilhelm prowadzit przytutek dla bez-
domnych, a takze sierociniec przy Swiqtyni. Nie-
stety, ani biedakow, ani sierot w miescie nie
brakowato. Brakowato natomiast pieniedzy. Co-
dziennie rano pisywat listy do wielu waznych oso-
bistosci. Od czasu do czasu ktos pomagat mu
w zbieraniu funduszy, ale i tak ledwo wiqgzat ko-
niec z koricem.

Tego ranka, gdy znéw zatopiony byt w swoich
wspomnieniach, ze wzrokiem wbitym w Wielki

Daqb, zarejestrowat, ze coS si¢ nie zgadza w wy-
glgdzie oglgdanego przez lata prastarego drzewa.

Dziecko. Wtasnie niezdarnie schodzito z debu,
na ktory przeciez nie wolno byto sie¢ wdrapywac.

— A wiec kolejna zagubiona duszyczka — pomy-
Slat i gteboko westchngt. Nie po raz pierwszy wi-
dziat ludzi schodzqcych z Wielkiego Debu. Wie-
dziat, skqd przybyli. A oni, zdumieni i przerazeni,
nie wiedzieli, gdzie si¢ znajdujq. Ktos§ musiat im
to wyttumaczyc¢. Zresztq i tak trafiali do niego. Nie
majq wyjscia — nie ma drogi powrotnej.

Wiedziat, jak sie czuli.

Mnich wyszedt przed budynek i skierowat sie
do Wielkiego Debu. Dziewczynka stata z otwar-
tq buzig. Plecami opierata si¢ o pieni. Ojciec Wi-
lhelm zauwazyt w jej oczach strach i zdumienie.
Podszedt do dziecka i kucngt, aby moc z nim po-
rozmawiac.

— Nie boj sie. Nic ci sig nie stanie.

— Gdzie... Gdzie ja jestem? — wyjgkata dziew-
czynka. Cata sie trzesta.

,Wszyscy reagujq podobnie” — pomySlat
mnich. Nie raz widziat ten wyraz oczu. I nie raz
Juz musiat odpowiadac na to pytanie.

—Jestes w Adlerburgu, Miescie Tysigca Cudow.
I obawiam sig, ze jesteS czeScig jednego z m'ch‘




opowiesciach Zew Cthulhu czgsto
mamy do czynienia z kultami i ich
wyznawcami. Jednak, czy oprécz

standardowych opiséw, pokusiliscie si¢ kiedykol-
wiek na rozwinigcie tematu mrocznych organiza-
cji w swoich przygodach? Stworzenie grupy kul-
tystéw nie jest wymagajacym zajeciem, ale
stworzenie catego systemu ich organizacji, miejsc
oddawania czci, hierarchii wewnetrznej czy spo-
sobéw kontaktu z Istotami Zewnegtrznymi moze
przysporzy¢ probleméw. Zapewniam Was jed-
nak, ze wnikliwsze przygotowanie tych wiasnie
zagadnien pozwoli Wam lepiej opisa¢ sytuacje,
przez co gracze beda mieli wigksza zabawe.
Przy opisie pewnego warszawskiego kultu be-
de si¢ positkowaé Leksykonem religii wydawnic-
twa MUZA S.A., aby lepiej wytlumaczyc¢ istote
tajemnej organizacji. Wszystko zacze-
fo si¢ od pewnej osoby... ?y*
Andrzej byt wysokim mez- \ '
czyzng o surowym wyglg-
dzie. Bardzo schludnie
ubrany, przechodzit

zgrabnie Nowym Swia-
tem. Skoriczyt prace.

tatwit interesy z kil- i

koma przedsie-

Zawodowe kon- 2

takty tqczyt umie-

nq dziatalnosciq. Jak

sam mowit — lubit ,, to-

obawiat. Przygotowanie dok-

tryny kultu zajeto mu lata. Stu-

dobrego miejsca na Swiqtynie, wtajemnicze-
nie zaufanych, wreszcie dtugie i mozolne

Byt zadowolony — za-

biorcami.

Jetnie ze swq sekret- ‘«

wic” ... Niczego sie nie Q

dia nad literaturq fachowq, znalezienie
kazania prawdy. Jedynej prawdy...

Kult to termin uzywany do okreslenia grupy sku-
pionej na pewnych przekonaniach, dogmatach
i praktykach religijnych, ktére sg zazwyczaj owia-
ne tajemnica. Na czele takiej organizacji stoi za-
wsze osoba wyksztatcona, ktéra ma niesamowity
dar przyciagania ludzi do siebie i przekonywania
ich do wiasnych poglagdéw. Taki lider poprzedza
swa dziatalno$¢ perfekcyjnym przygotowaniem
,podtoza”, na ktérym bedzie prowadzi¢ praktyki.
Dzigki temu dobrze zna teren i mentalno$¢ otacza-
jacych go ludzi. Ci, kiedy raz zaufaja swemu przy-
wadcy, uzalezniaja si¢ od niego juz do $mierci (lub

1Y CICHQ

fGu

doglebnej terapii). Przyktadem takiej osobowosci
moze by¢ Robert Suydam, bohater opowiadania H.
P. Lovecrafta pt. Koszmar w Red Hook (z calego
serca polecam te lekture).

Ulica Zwykta byta miejscem, na ktore nikt
nie zwracat uwagi. Krétka ulica, mieszczqca
magazyny lub zaplecza firm. Andrzej nie
okreslit dni i godzin zebrari. Na schematy po-
licja wpadata bez przeszkod, a on byt za spryt-
ny, by stosowac takie rozwigzania. Oprocz
statych swiqt kultysci zbierali sie w Swigtyni,
kiedy otrzymali wiadomos¢ od Andrzeja. Nikt
nie znat jego prawdziwego imienia. Wyznaw-
cy nie znali nawet wlasnych imion. Andrzej
przybrat miano, zestane mu podczas snu
przez jakiegos ducha. Potem nadawat nowym
cztonkom nazwy, ktérych znacze-
C nie tylko on rozumiat. Wigcze-

4’ / nie do grupy zwiqzane byto

z obrzedem inicjacji, podczas
ktorej probowano wezwac
na $wiadka kogos z dwo-
ru bogow. Andrzej obie-
cywat nowoprzyjetym
wielkie moce i przywi-
leje. KultySci naucze-
ni byli ostroznosci.
W razie odkrycia
ich kryjowki

i bluznierczych
obrzedow, grozita-

[ ]
Q by im powazna ka-
& ra. Zresztq pewnie

nie dowiedzielibySmy
: sig o tym zdarzeniu. Opi-
nia publiczna nie jest przygo-

towana do odbierania tego typu
wiadomosci. Co bys zrobit, gdybys sie dowie-
dziat, ze obok Ciebie mieszkat cztowiek, ktory
raz w tygodniu oddawat sig szalonemu trans-
owi, podczas ktérego polewat ciato krwig?!

Nieodtaczng czgé¢ kultu stanowia zwigzane
z nim obrzgdy (shuzba bogom) oraz uprawnieni do
ich prowadzenia kaptani i stuzba $wigtynna. Ro-
le lidera, a zarazem najwyzszego kaptana spetniat
Andrzej. Jak sam mowit, doznal objawienia pod
wplywem lektury, ktérej nazwy nie §miem teraz
przytoczy¢, a wraz z nim nadeszta moc, ktéra
z rzadka objawiat podczas ceremonii. Stworzyt tez
stanowisko ,,wyzszych”, tzn. kaptanéw pomocni-
czych, ktérzy dostgpowali taski asystowania mu
podczas uroczystos$ci. Trescia obrzedow, oprécz
modtéw, sa rozne formy ofiary, Swiecenie daréw.

Piotr Ciesliriski



W S$wigtyniach obiekty kultu obecne sa w wize-
runkach béstw, badz w postaci fetyszy, ktére
w danym wypadku wyobrazaja uwielbienie boga.
Warto tu wspomniec, ze w ksiazce Zew Cthulhu
wyznawcy skupiajg si¢ na jednym bogu, rzadziej
na wielu. Na Zwyktej Andrzej znalazt wejscie do
opuszczonej, rozlegtej piwnicy. W najwiekszym
i najodleglejszym pomieszczeniu podziemi stwo-
rzyt sale §wiatynna. Lovecraft w Koszmarze... opi-
suje wrazenia policjanta z przeprowadzonej w jed-
nym z domostw Suydama rewizji:

,»[...] niemniej jednak malowidta i prymi-
tywnie wykonane inskrypcje na tuszczacych
Scianach w wigkszosci pokoi upewnity detek-
tywa, iz byt na tropie czegos naprawde wiel-
kiego [...]. Malowidla byty zatrwazajace —
odrazajace monstra wszelakich ksztattow
i rozmiardw, istne parodie ludzkich sylwetek,
ktérych nie sposdb opisaé. Inskrypcje miaty
czerwong barwe, litery za$ byty arabskie,
greckie, rzymskie i hebrajskie”.

Oprécz pomieszcezen modlitwy istnieja inne orga-
nizacje kultu. Moze on przybiera¢ takze formy
Swietych okregéw, miejsc tabu, poprzez totemy,
idole, az do wizerunkéw bogéw, majacych swoje
siedziby w budowlach lub miejscach odosobnio-
nych. Tam odbywaja si¢ ustalone reguta obrzedy,
majace spowodowac pozadane przez ludzi skutki.

Na co liczyt Andrzej? Nie wiem. Zalozone
przez niego wyznanie liczyto kilkanascie oséb
z Warszawy i okolic. Jednak takie organizacje
utrzymujq ze sobq kontakt na catym swiecie.
Andrzej byt $wiadom istnienia kultu obejmu-
Jjgcego ponad tysige wyznawcow. Wszyscy
oczekiwali na taski zsytane przez Przedwiecz-
nych. Oczekiwali utaskawienia w chwili po-
nownego objecia wtadzy nad Swiatem przez
Wielkich, w czasie, kiedy gwiazdy utozq sie
w odpowiedniej konstelacyi...

Kulty odznaczaja si¢ dwubiegunowa wizja
$wiata. Przyjmuja za prawde zalozenia zawarte
w ksiggach, objawieniach czy kontakty z postan-
cami bogéw. Kult Andrzeja dysponowat ,,Swie-
t3” ksiega, najwigksza wartoscia zgromadzenia,
do ktdrej tylko on miat dostep. Wszystko na §wie-
cie, co byto niezgodne z wizja zawarta w tym
dziele, wyznawcy odrzucali. Podczas ceremonii
uzywano dziwnego jezyka — mieszaniny starozyt-
nych zapomnianych dialektéw i starostowian-
skiego. Wigkszosci inkantacji zebrani nie rozu-
mieli, ale Andrzej stuzyt rada, a wsréd obecnych

rozpowszechnione byty druki z naukg jezyka,
przykazaniami uszcze$liwiajacymi bostwo itp.

Dla ludzi, ktorzy tworzyli ow kult, nie ist-
niato nic wazniejszego od niego. Wychodzili
ze Zwyktej w ustalonych odstepach, stajqc sie
posréd obcych ludzi zwyktymi obywatelami.
Jednak wyznawcy tworzyli bardzo zgrang
strukture. Dobro kultu byto wazniejsze od
Jednostki. Wracali do doméw w przekonaniu
stusznie dokonanego wyboru. Wierzyli, ze
uczestniczq w czyms doniostym, co da im zy-
cie wieczne, z obcowaniem wsréd wszelkich
kosmicznych ras, zbyt nieznanych, aby zdali
sobie sprawe z ich przerazajqcej natury. Byli
tez porzqdnymi pracownikami. Nie mieli wy-
gorowanych aspiracji ani potrzeb. Wypetnia-
li swoje powinnosci, skupiajgc catq uwage na
ceremonialnych czynnosciach, ktére ich cze-
katy raz na tydzieni czy dwa tygodnie. Obrze-
dy wymagaty czasem istotnego elementu, ktory
wykraczat poza mozliwosci Andrzeja czy in-
nych cztonkéw organizacji. Trzeba byto wte-
dy przekroczy¢ ramy prawne. Cel uswieca
Srodki. Dla kultu trzeba zrobic¢ wszystko. Cza-
sem dawali si¢ zwies¢ osobistym potrzebom
ich przywddcy, ktory pod przykrywkq potrze-
by ofiar dla Przedwiecznego realizowat swo-
Je zachcianki. Ale Andrzej byl najwiekszym fa-
natykiem ze wszystkich zebranych w swigtyni.
Zdawat sobie sprawe z ogromnej wtadzy, ja-
kq posiadat nad wyznawcami, i czasem jq wy-
korzystywat. Jednak gdyby przyszto walczy¢
w obronie Przedwiecznych, stanqtby w pierw-
Szym szeregu.

Kultysci nie sg szaleficami. Mimo ze nie posia-
daja wiasnej woli i §lepo wypetniaja rozkazy guru,
w ich postgpowaniu nie mozna na pierwszy rzut oka
zauwazy¢ obledu. Pamietajcie o tym! Wyznawcy
latajacy w ceremonialnych szatach po ulicy to fik-
cja. Co innego w $wiatyni. W swoim zgromadze-
niu Andrzej nie mial zadnej osoby dysponujacej
wiedza na temat broni. Zmagazynowat ja jednak juz
wezesniej. Nigdy nie pokazywat jej wyznawcom,
wiedzial jednak doskonale, ze uzyja jej, kiedy kto$
ich wytropi i stanie na drodze chwaty ich boga. Kaz-
dy z nich wptacat ,,dobrowolnie” sktadki. Kazdy
wnosit do kultu swoja wiedze. W ten sposéb stwo-
rzyli szczelna i niewidzialng organizacje, ktérej wie-
dza na temat Mitéw jest nie do pominigcia.

Andrzej byt wysokim mezczyzng. Kiedys

zrealizuje swoj cel. Na razie stoi na przystan-
ku. Zaraz zapyta cig o godzine...

1
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odmiencem, aby w moich rozlicz-
nych podrézach nie prébowac roz-
gladac si¢ za lokalnymi wersjami gier fabular-
nych, a w szczegdlnosci ukochanego przeze mnie
Cthulhu. Jakzez straszliwy zawdéd przezylem
w wielu miejscach na §wiecie, nie znajdujac
zbyt wielu graczy zainteresowanych tym syste-
mem. Wigkszos$¢ ponizszego tekstu stanowia
wigc obserwacje wilasne i ewentualne uwagi,
ktére wymienitem z tymi nielicznymi graczami,
jakich udato mi si¢ zlokalizowac.

CTHULHU
A LA MATADOR

Pomimo ze nigdy nie zawitalem do stonecznej
Hiszpanii, udato mi si¢ nawigza¢ korespondencyj-
na znajomos¢ z diugoletnim Straznikiem Tajemnic
z tego kraju. Musze przyznaé, ze mamy Hiszpa-
nom czego zazdrosci¢. Po pierwsze, Cthulhu jest
obecny na ich rynku od 1988 roku, a po drugie —
doczekali sie dwoch catkowicie autorskich dodat-
kéw. Najwazniejszym z nich jest niewatpliwie
,.Piel de Toro” stworzony przez Ricarda Ibaneza.
Jest to podrecznik opisujacy Hiszpanie lat 20. na-
szego wieku wraz z wieloma ciekawymi miejsca-
mi jak Madryt czy Sewilla. Autor tego dodatku pu-
blikuje swoje prace w magazynie RPG o nazwie
»Lider”, gdzie ukazata si¢ pono¢ bardzo dobra
kampania pt. ,,La Bestia no debe Nacer”.

]

VIO I die
nik zZrédtowy do Cthu]hu po kataloﬁsku, ,La Cri-
da de Cthulhu”. Ogétem, w chwili obecnej na ich
rynku istnieje 27 dodatkéw do Cthulhu, przy czym
zdazyt si¢ juz zmieni¢ wydawca tej wspanialej gry.
Dodatkowym atutem jest rowniez to, ze wydawca
hiszpaniski nie ogranicza si¢ tylko do suplementow
wydawanych przez Chaosium Inc., lecz korzysta
réwniez z bogatego archiwum Pagan Publishing.

Hiszpanie generalnie lubig gra¢ w Cthulhu,
gdyz uwazaja, ze posiada niepowtarzalny klimat.
Mozna powiedzie¢, ze Zew Cthulhu jest dla nich
tym, czym dla nas Warhammer. Dodatkowym atu-
tem jest rowniez fakt, ze na ich rynku dostgpne sa
tlumaczenia dziet Lovecrafta (to jest na szczgscie
1 u nas) oraz Augusta Derletha (ktérego u nas juz,
niestety, nie uswiadczysz :-( ). Niestety, nie maja
prac Lumley’a ani innych autoréw z kregu mitow.

KELNER! W MOIM
SPAGHETTI JEST
MACKAL!

Natomiast we Wtoszech w kazdym sklepie
z RPG znajdzie si¢ specjalna, wypchana po brze-
gi potka z ksiazkami do Cthulhu. Sg to zaréwno
dodatki amerykariskie (generalnie, Wtosi maja
wszystko — nic nie trzeba zamawiaé, nie to, co
u nas), jak i rodzime ttumaczenia. Przegladajac ich
podrecznik podstawowy do Cthulhu (wtedy
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jeszeze edycja 5.0), bylem zdumiony przede wszy-
stkim zmienionymi ilustracjami oraz iloscig dodat-
kowych informacji. Dos¢ powiedzieé, ze
w podreczniku podstawowym znajdowata sig pet-
na mapa Krain Snéw, umieszczona normalnie
w osobnym podreczniku. Jak si¢ péZniej okazato,
zostato to zrobione kosztem innych rzeczy.

I tak, podczas gdy pierwsza wloska edycja Cthu-
Ihu byta thumaczeniem czwartej amerykanskiej, zo-
stata pozbawiona podstawowych scenariuszy i ko-
lorowych plansz, ktére trafity do osobnego dodatku
(jak dwa razy zrobi¢ pienigdze na tym samym). Z te-
g0, co dowiedziatem si¢ od mojego korespondenta,
ttumaczenie bylo niezte, no moze poza kwiatkiem
w stylu przerobienia ,,Library Use” (nasze ,,Korzy-
stanie z bibliotek”) na ,,Bibliotekonomig™!

Jednak pomijajac te drobne usterki, dla wto-
skich graczy byto to co$ zupetnie odmiennego od
znanego im dotychczas D&D (jeszcze bez Al)
i szybko zyskato szereg zapalonych zwolennikéw.
Z czasem na rynku ukazato si¢ kilka dodatkéw
(migdzy innymi pierwsza edycja ,,Masek Nyarla-
thotepa”) i ponownie cze$¢ grafik w srodku zosta-
ta zmieniona w stosunku do oryginatu. Co cieka-
we, firma wydajaca Cthulhu we Wtoszech
dogadata si¢ z firmg publikujaca opowiadania
Lovecrafta. Zaowocowato to kompletnie chybio-
nymi tekstami krytycznymi z ksigzek Lovecrafta.

Niektére dodatki zostaty pocigte i opublikowa-
ne jako seria pojedynczych przygéd (tak byto
w przypadku ,,The Blood Brothers”, ktére w USA
doczekato sie reedycji). Wydano tez czterostroni-
cowe (SIC!) twory, zawierajace jednostrzatowe
przygody. W okresie zalewu rynku grami karcia-
nymi sprzedaz RPG spadta we Wtoszech drastycz-
nie. Firma wydajaca Cthulhu (wtedy juz jedyna
narynku) nie reagowala na wotania graczy o wy-
dawanie produktéw wysokiej jakosci i najlepiej ro-
dzimych. Wypuszczata za to na rynek raz po raz
kolejne potworki. Z tych ostatnich najbardziej kry-
tykowanym byt ,,Atlas Lovecraftowski”, zawiera-
jacy mapy z opublikowanych juz dodatkéw.

Gracze we Wioszech zaczeli na wiasng reke spro-
wadza¢ dodatki (czego efekty wida¢ obecnie w ich
sklepach z RPG). Druga edycja Cthulhu byta
przedrukiem edycji 5. i t¢ wlasnie mialem okazje
ogladac. Co ciekawe, dodatek wydawnictwa Pagan
Publishing nie zdobyt uznania wtoskich graczy.

Pomimo burzliwej historii, Cthulhu jest jednym
z najpopularniejszych systeméw RPG w tym kra-
ju. Na konwentach s3 rozgrywane miniturnieje,
a niezalezne magazyny publikuja nowe scenariu-
sze. Ignorowani przez wydawce Straznicy zacze-
li sami pisa¢ przygody. W chwili obecnej to oni
sg wiasnie sila napedowa Cthulhu.

CTHULHU
W WYZSZYCH
SFERACH

Podczas podrézy najwigcej chyba dodatkow ku-
pitem w Londynie i Paryzu. W Londynie popula-
cja graczy jest generalnie doS¢ mata (przynajmniej
w centrum), o czym najlepiej §wiadczy, ze w cen-
trum tego wspanialego miasta jest tylko jeden
sklep z RPG (za to w kilku ksiggarniach sg stoi-
ska z napisem Cthulhu). Musz¢ przyznaé, ze
prébowalem si¢ zaczai¢ na graczy w ZC, ale
wszyscy ludzie podchodzili do znajdujacej si¢
obok pétki z Wampirem i reszta towaru White
Wolfa. Z tego, co udato mi si¢ ustali¢, w Wielkiej
Brytanii Cthulhu jest mato popularne, chociaz
ukazaty si¢ dodatki wydane przez Brytyjczykow
(niektére nawet bardzo dobre, jak np. kampania
dla jednego gracza, opisujaca Wyspe Mgiet).

Natomiast we Francji graczy jest juz duzo wig-
cej. Po pierwsze, maja swoja edycje Cthulhu
(z kompletnie inng oktadka, cho¢ tres¢ generalnie
jest ta sama) oraz francuskie edycje wigkszosci do-
datkéw Pagan Publishing, co nie przeszkadza im
sta¢ obok edycji angielskich (w naszym kraju, nie-
stety, przeszkadza). Gracze sa przewaznie bardzo
sympatyczni, cho¢ wydaje mi si¢, ze Cthulhu
w ich wykonaniu jest jakie§ mato mroczne.

Miatem okazje przygladac si¢ jednej sesji (fakt,
ze ni cholery nie rozumiatem, o czym moéwia), ale
byto to nijakie. Co ciekawe, Francuzi doczekali si¢
wiasnej edycji najbardziej niedocenianej karcianki
Swiata — ,,Mythos”. W kazdym sklepie w Paryzu
mozna znaleZ¢ rowniez dziesiatki figurek do Cthu-
lhu. Jest to niespotykane gdzie indziej (tak, u nas
tez s3 — w jednym sklepie). Cthulhu z diodami
w miejscach oczek wyglada co najmniej ciekawie.

Obecnie usilnie staram si¢ skontaktowac z gra-
czami z Japonii i Niemiec. W tym ostatnim kraju
doczekali si¢ nawet swojego wlasnego konwentu
cthulhowego, rozgrywanego w starym zamku.
Kiedy tylko zdobgde nowe informacje, nie omie-
szkam si¢ nimi z Wami podzieli¢.

Wydaje mi si¢, ze mimo wszystko nie wypada-
my najgorzej na tle innych krajow, cho¢ przydat-
by si¢ nam podrecznik opisujacy Polske w realiach
Cthulhu oraz mozliwos¢ zakupu (bez potrzeby
czekania miesigcami) oryginalnych podreczni-
kow, ktére z tych lub innych przyczyn nie docze-
kaja si¢ rodzimej edycji.

Olbrzymie podzigkowania dla Alejandro Ramosa
i Davide Mana, bez pomocy ktérych ten tekst nigdy by
nie powstal. Specjalne podzigkowania dla Mitosza za
zmuszenie mnie do pracy i zaméwienie tekstu.
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dy Swiat byt jeszcze mtody, one juz

nalezaty do najstarszych stworzen.

W pdzniejszych latach, bezmyslnie
tepione, zostaty przez ludzi skazane na wymarcie
i zycie w ukryciu. Smoki. By przetrwac¢, musiaty
zmieni¢ zwyczaje, zerwac wiezi, ktére niegdys ta-
czyty je z mtodszymi rasami — elfami i ludZmi. Ci
takze, zalewani kolejnymi hordami Chaosu, zyjac
krétko 1 gwaltownie, zapomnieli o smokach,
a przynajmniej zepchneli je na margines swego zy-
cia, do legend i opowiesci. Ogiert smokdéw powo-
li wygasa, coraz dtuzej $pia ukrytych jaskiniach,
coraz rzadziej pojawiajg si¢ na niebie Starego
Swiata. Ale czasem sie budza... I wtasnie o tym
chcemy Wam opowiedziec.

Wyobrazcie sobie, ze $picie pod ziemig setki,
moze tysiace lat — i jestescie Swiadomi uptywaja-
cego czasu. Po przebudzeniu (spowodowanym
réznymi czynnikami, np. ruchami tektonicznymi,
wtargnigciem do jaskini intruza, wybudowaniem
w poblizu miasteczka) smok, mimo szarpiacego
wnetrzno$ci glodu, pozostaje jaki$ czas w jaski-
ni. Jest ostrozny, inaczej szybko zginie. Jako do-
Swiadczony jubiler/medrzec/znawca dziet sztuki
zdaje sobie sprawg, ile jest wart (dla magéw jako
sktadniki czaréw, dla wojownikéw jako trofeum,
dla krasnoludéw jako obiekt zemsty — pamigtacie
,,Granice mozliwosci™?). Zanim wyjdzie na po-
wierzchnig, zbierze troch¢ informacji o tym, co
wydarzyto sig, gdy spat — a zwtaszcza, co teraz
dzieje si¢ tam, na gorze...

JAK SMOK ZDOBYWA
INFORMACIJE?

Najbardziej ryzykownym sposobem jest oczy-
wiscie krétka wycieczka poza jaskinie, pochwy-
cenie ,,jezyka” i przemocy albo obietnica sowitej
zaptaty wydobycie z niego potrzebnych informa-
cji. Niektore smoki potrafia za pomocg spojrze-
nia catkowicie opetad i zauroczy¢ ofiare. Ryzy-
ko jest jednak duze. Po pierwsze, kto§ moze gada
zauwazy¢. Po drugie, pochwycony informator

LKO

KI

Nielicencjonowany tekst do WFRP

moze niewiele wiedzie¢ — chtop zyjacy cate zy-
cie w jednej wsi ma blade pojecie (jesli w ogole
jakiekolwiek) o tym, co dzieje si¢ na Swiecie
(przez $wiat rozumiejac okolice dalszg od najbliz-
szego targu).

W zwiazku z tym, wigkszo$¢ smokéw, czujac
zblizajaca si¢ pore ponownej hibernacji, robi co
moze, by nie obudzi¢ si¢ z niej ,,z fapg w nocni-
ku” (na przyktad pod centralnym placem posta-
wionego tymczasem sporego miasteczka). Sposo-
by sa rézne, my podajemy kilka najczesciej
stosowanych.

Jesli smok zajat jaskini¢ w jakiej$ odludnej oko-
licy (gleboko w gérach, w sercu puszczy, nawet
pod dnem jeziora) ma zwykle do dyspozycji jakas
rase stuzebna. Najpopularniejsi sa reptillioni,
ktérzy moga nawet czci¢ gada jak boga (i przez
to sa duzo bardziej niebezpieczni, gdy kto$§ mu za-
graza). Moze to by¢ tez krag druidéw albo nawet
gobliny, nie§wiadome komu naprawde stuza. Stu-
dzy tacy z pokolenia na pokolenie przekazuja so-
bie misj¢ opieki nad jaszczurem, a gdy smok si¢
budzi, informuja go o wszystkim, co wydarzyto
si¢ od czasu za$niecia. Jesli chce wigkszej ilosci
szczegbtow, studzy rozchodza si¢ po Swiecie
i zbieraja informacje.

Niewykluczone, ze druzyna zostanie w jakie$§
karczmie zagadnigta przez zakapturzong, posyku-
jaca postac¢ (tudziez catkiem jawnego druida),
ktéra po zwyczajowym ,,Czy moge si¢ przy-
sigs¢?”, zamiast zaoferowaé zadanie, zaczyna wy-
pytywac o rzeczy zgota oczywiste dla postaci gra-
czy. ("Imperium? Jakie imperium? Sigmar? —
nigdy o nim nie styszatem, jestem z daleka” itp.)
Mozliwe tez, iz druzyna zostanie schwytana przez
bande zielonoskérych, ktérzy zamiast pytaé, za-
czng ja przypieka¢ na wolnym ogniu i dopiero wte-
dy zadawac pytania — biorac pod uwage inteligen-
cje goboséw, moze to trwaé dtugo i by¢ bolesne
dla obu stron, co wigcej, spowodowac u smoka
nieopisang wsciektosé.

A co powiecie na to, by postaci graczy byty ta-
kimi ,,zbieraczami™? Wszak to §wietne wyjasnie-
nie ich wedréwek!
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.ODPOCZYNKU"

Najlepsze znajduje si¢ poblizu miasteczka lub
zamku. Smok moze zawrze¢ uktad z wiadca
twierdzy, zobowiazujac go do zachowania taje-
mnicy, a w zamian pozwalajac mu korzysta¢
z czeSci zgromadzonych przez siebie skarbow.
Moze tez zatozy¢ kult czczacy jego Najswigtsza
Euskowato$¢ — oczywiscie, nie jawnie. Kultysci
tacy moga udawaé kaplanow jakiego$ innego
boga, nawet Chaosu! Czasem tez gad wybiera je-
den réd, wyjatkowa, szczegdlnie zastuzong rodzi-
ne (np. dtugoletnia wspotpraca — zazwyczaj sg to
elfy), ktoérej powierza opieke nad spokojem swe-
go snu, obiecujac w zamian pomoc w wielkiej po-
trzebie (przykiad stanowi krélowa
z ,,Ostatniego Smoka”). I wreszcie
najrzadszym sposobem, stosowa-
nym tylko przez smoczych ma-
géw — wladcoéw zywiotéw, jest
nastuchiwanie podczas snu.
Wiatr, ziemia, woda podczas od-
poczynku dostarczajg smokowi
wszelkich niezbednych wie-
$ci. Gad budzi si¢ od razu go-
téw do dzialania.

PRZEPRO-
WADZKA

Czasem smok uznaje, ze
w okolicy zrobito si¢ zbyt
ciasno (niebezpiecznie) -=9EL
i nadszedt czas na prze-
prowadzke. Nie jest to
proste, gléwne problemy sa
dwa: znalezienie odpowiedniej jaskini oraz prze-
niesienie calego skarbca do nowego domu. Naj-
pierw, za pomoca wspomnianych stug, gad szuka
nowego miejsca, potem za$ przystosowuje je do
swoich potrzeb.

Co powiecie na to, by druzyna (moze) nie§wia-
domie szukata odpowiedniej jaskini, myslac, ze
uczestniczy w ,.ekspedycji naukowej”? Niewyklu-
czone, iz spotka tez gérnika (najlepiej krasnolu-
da), ktéry na czyjes polecenie kopal niedawno
ogromne korytarze, ale nie natrafit przy tym na
zadne klejnoty ani cenne mineraty.

Jesli w druzynie jest kto$ biegly w zastawianiu
putapek, moze dosta¢ propozycje pracy (baaardzo
dobrze ptatnej i wymagajacej olbrzymiej dyskre-
cji), polegajacej na zaktadaniu w nowej jaskini

Jarostaw Musiat

rozmaitych ,,niespodzianek”. Wielce tez prawdo-
podobne, ze smok bedzie chciat si¢ pozby¢ pdzniej
takiego $wiadka...

W pewnych okolicach opowiada si¢ tez przy ku-
felku o tajemniczych ,,czarnych wozach”, pedza-
cych przez noc w nieznanym kierunku. Na nich
wiasnie smok transportuje swéj dobytek...

Czasem jednak smoka opuszcza cierpliwosc.
Kiedy nie jest pewien, co stalo si¢ z czescig jego
wiasnosci, zamiast spokojnie czekac i dalej reali-
zowac¢ plany, wypada z jaskini, ziongc ogniem oraz
wiciekle ryczac. Zaczyna szerzy¢ $mier€ i znisz-
czenie. Dzieje si¢ tak zwykle ze smokami szcze-
gblnie chciwymi lub nadmiernie przywigzanych
do swoich skarbéw. Gdy gad juz troche ochtonie,
szybko zmienia miejsce zamieszkania (jesli zda-

zy — wiesci o wielkich jaszczu-
T rach rozchodza si¢ dos¢ szybko),
[ apotem rozpoczyna poszukiwa-
nia zagubionych skarbéw... Ro-
bi to poprzez stugi, rzadziej
osobiscie (tylko wtedy, kiedy
skradziony przedmiot byt
N\ nadzwyczajnej wartosci —
72> na przyktad Smaug
7 z ,,Hobbita”).
A co, jesli zaginiony, daj-
my na to, pierScien trafi w re-
ce druzyny? Gad albo zaata-
kuje bezposrednio, albo
postara si¢ dotrze¢ do re-
szty skarbu. Sprébuje dru-
zyne postraszy¢ (karcz-
ma, gdzie awanturnicy
spedzili ostatnig noc,
stanie w plomieniach;
L & bank, gdzie ztozyli ma-
= ;' e e jatek, oglosi upadtosé itp.)
— jezeli to nie skutkuje, wysyta szpie-
ga (najlepiej, zeby byt nim ktérys z graczy).

Jest jeszcze jeden, najciekawszy chyba, spo-
s6b, w jaki smoki ukrywaja si¢ przed §wiatem —
mianowicie...

..BLEDNA
INFORMACJA

Wiadomo powszechnie, iz wigkszo$¢ medrcéw
oraz do$wiadczeni wojownicy szukajg wiadomo-
$ci o swym przeciwniku w rozmaitych ksiegach,
manuskryptach itp. Smok (lub jego studzy) przed
zasnigciem preparuje kilka takich ,falszywych
tropow” wiodacych donikad — albo w $miertel-
ne putapki. Zresztg i tak wigkszos$¢ dostepnych



informacji o smokach to bujdy tworzone przez
minstreli i niekompetentnych badaczy, zawiera-
jace gtéwnie nic nie warte domysty i przypu-
szczenia. Prawde znaja tylko fachowcy: smo-
kobdjcy. Nie méwimy tu o krasnoludzkich
desperatach, ale o wojownikach i magach, ktérzy
niemal zawodowo poswigcaja si¢ tgpieniu smo-
koéw. Zabdjcy smokéw to temat zbyt obszerny, by
pomiesci¢ go w tej pracy — ale z pewnoscig jesz-
cze do niego wrécimy.

WspomnieliSmy, ze za dawnych dni smoki
chetnie wspétpracowaty z elfami i ludZzmi, wie-
le bitew przeciw Chaosowi zostalo wygranych
dzigki pomocy poteznych gadéw. Tylko krasno-
ludy nienawidzg wszystkich
smokoéw. Jako wspaniali rze-
mieslnicy, biegli w obrébce
ztota i klejnotéw, sa po pro-
stu skazani na wielkie zaintereso-
wanie ze strony owych istot.
Wigkszo§¢ smoczych skarbow
zostata zrabowana z krasno-
ludzkich twierdz... Wystarczy
wspomnie¢ Grauga Straszli-
wego (zwanego tez zabdjca W A3
krasnoludow), ktéry zdobyt
Karak Azgal i latami terroryzo-
wal Bretoni¢ — poki nie padi
pod ciosami khazada Skalfa Za-
bdjcy Smokdw, przysziego pana
warowni.

SMOCZE
SKARBY

Czesto zdarza sig, ze
po pokonaniu smoka
(przez bohateréw), do jego
skarbca rosci sobie prawa rodzina lub y
potomkowie oséb, ktérym smok zabrat
kiedy$ majatek.

Czasem tez, zbierajac informacje o otaczajacym
go Swiecie, smok dowiaduje si¢ o jakim$ skarbie
i nagle postanawia go zdoby¢. Zazwyczaj wynaj-
muje do tego przeréznych §miatkéw i awanturni-
kéw (czytaj: druzyne), a gdy ci wykonaja zlece-
nie — usuwa ich, zostawia, rzadziej wynagradza
(jaki ma sens pozbywanie si¢ czgsci klejnotéw dla
nastepnego, nawet wigkszego kamienia?).

Tylko jedno jest w stanie sktoni¢ smoki do re-
zygnacji z catego zlota Swiata, a nawet do poswie-
cenia wlasnego zycia. Potomstwo... Jajo to dla wiel-
kiego gada najcenniejszy ze skarbow i jesli zostanie
mu odebrane, skutki tego czynu mogg by¢ trudne

do przewidzenia — smok zrobi wszystko, by je odzy-
skac¢. Od wsciektego smoka poszukujacego potom-
stwa, gorsza jest tylko wsciekta smoczyca...

Teraz maty pomyst na emocjonujgca przygode:
wyobraZcie sobie, ze druzyna zostaje najeta przez
tajemnicza posta¢ do wykradzenia drogocennego
kamienia z zamku pewnego barona — (,,klejnotem”
jest oczywiscie smocze jajo). Gdy po uniknigciu
setek putapek $Smiatkowie zdobedg juz , kamien”,
smoczatko zacznie si¢ wykluwaé, a w poblizu zja-
wi sig¢ rozgniewana matka...

O jednym zawsze trzeba pamigtac:

SMOK NIE JEST
ZWYKLYM
POTWOREM

cho¢ prostaczkowie my-
la go z dzabbersmokiem al-
bo bazyliszkiem. To inteli-
gentne, przebiegle i potezne
stworzenie, ktdre potrafi wyco-
fa¢ si¢ z walki, by zebra¢ sity,
a potem znienacka zaatakowac...
Czes¢ tych stworéw postuguje si¢
magia i potrafi rzucaé zaklecia (za-
zwyczaj iluzje i magi¢ zywiotow).
Niektore, niestety, dostaty si¢ pod
wplyw sit ciemno$ci i zmutowane,
stuzag bogom Chaosu lub nekroman-
tom. Jednak ,,oswojony” smok (o ile da
si¢ w ogble go oswoic), to bardzo cenny
sprzymierzeniec dla kazdego wtadcy: zatdz-
my, ze wspomniany wcze$niej baron odkry1,
iz posiadany przez niego klejnot jest
w rzeczywistosci jajem smoka. Postano-
&d wil wiec wychowaé stwora i uczynié go
swoja wunderwaffe. Pewne, ze w poblizu takiego
skarbu (badZ co badz, nie kazdy moze sobie po-
zwoli¢ na zywego smoka) zacznie si¢ krecic
mnéstwo podejrzanych indywidudw. Zaczng sie¢
préby porwania i zamachy (pamigtacie smoka
Milusia z Kajka i Kokosza?). A co sig¢ stanie, gdy
taki smok jakim§ cudem dozyje wieku dojrzate-
go, dorosnie i stwierdzi, ze chce si¢ usamodziel-
ni¢? Potezna istota ze spaczong psychika (na sku-
tek dlugotrwatej i zapewne okrutnej tresury) moze
niezle namieszaé. Jesli w dodatku przejdzie na
strong Chaosu i zmutuje, to naprawde przestanie
by¢ wesoto.
Smokdw coraz mniej, ale stajg si¢ coraz spryt-
niejsze i potezniejsze. Przetrwa¢ wszak moga tyl-
ko najchytrzejsze...
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JAK WYMYSLIC SMOKA?

(czyli kilka rzut6w dla koster6w)

L TYP SMOKA (K10)
7. Klasyczny
8. Chaosu (k4 gtowy, k3 ogony)
9. Nieumarty, szkielet
10. Nieumarly, zombie

Il KOLOR LUSEK (K6)
. Zielony

Czerwony

Niebieski

Biaty

Czarny

Rzué 2 razy

1. WZOR LUSEK (K6)
Ciemny na grze, jasny na dole
Jasny na gérze, ciemny na dole
Jednolity kolor

Pasy

Cetki

Rysunek (np. trupie gtowy)

IV. OZDOBNIKI GROWY (K20)
1. Pojedynczy rég na nosie
2. Podwadjny rdg na nosie
3. Potrdjny rdg na nosie
4. Pojedynczy rog na czole
5. Para zakrzywionych rogdw po bokach glowy
6. Para prostych rogéw po bokach gtowy
8. Proste rogi skierowane do przodu
9. Kratkie, wystajace kty (jak u dzika)
10. Dhugie, wystajace kly (jak u stonia)
11, Wystajace kly
12. Jak wyzej, ale kilka zestawow
roznej dugosci
13. Luzne ptaty skére
14. Plaszcz jak u kobry
15. Drobne kolce przypominajace grzywe
16. Guzy kostne
17. Rozktadane ,ptetwy”
18. Rau¢ dwa razy
19. Raué trzy razy
20. Rzu¢ cztery razy

V1. OZDOBNIKI PLECOW (K6)
1. Pojedynczy rzad kolcow

Podwajny rzad kolcow

J.w., ale pofaczone btong

Kosciste guzy

Plytki kostne jak u stegozaura

Gfadki

VIL. OGON (K8)

. Klasyczny, ostro zakonczony
Cienki, biczowaty
Muskularny, krotki
Zakoriczony koscista maczuga
Zakoficzony zestawem kolcow
Bocznie sptaszczony

Rybia pletwa

8. Rzu¢ dwa razy

VIIL UMIE]ETNOSCI
SPECJALNE (2K8)
Regeneracja jak troll
Potezny mag
Hipnotyzujace spojrzenie
Petryfikujace spojrzenie
Odporno$¢ na magie
Odpornos¢ na niemagiczna bron
Telepata
Przemiana w inng istote

1. cztowiek
elf
kon
waz
halfling

6. Rzu¢ dwa razy

10. Dodatkowy oddech
11. Kule ognie
12. Blyskawica
13. Stozek zimna
14, Kwas
15. Gaz trujacy
16. Gaz usypiajacy

I

IX. SLABOSCI (K8)
brak skrzydet (np. porwane)
brak koricéwki ogona (-1A)
Slepy
ghuchy
brak koriczyny
brak pancerza (k8)
1. na glowie
2. natulowiu
3. naogonie
4-5. przednie fapy
6-7. tylne fapy
8. brzuch
7. Szczegbina wrazliwosc (k4)
1. namagie
2. bron strzelecka
3. brofi magiczna
4. jeden z zywiotow

8. Fobie (k8)

1. inne smoki
magowie
rycerze
kaptani
wybrana rasa
chaos
mate zwierzeta
8. rzué dwa razy

X. UMIEJSCOWIENIE
JASKINI (K8)

W gérach, tatwo dostepna

W gdrach, trudno dostepna

W sercu puszczy

Brzeg morski (klif)

Pod dnem jeziora

Pod miasteczkiem/wioska

Pod zamkiem

Pod duzym miastem (np. Nuln)

XI1. SLUZACY (K6)
1. brak

2. Rasa (reptilioni, gobliny)

3. rasa -kultysci

4. kultysci

5. wybrany rdd opiekundw

6. wioska lub miasteczko

XIL. TYP SKARBU (K6)
1. Ztoto i Klejnoty
2. magiczne przedmioty
3. ksiegi i pergaminy (czyt.: informacie)
4. dziefa sztuki
5. brak

6. Rzuc dwa razy, jesli znowu wypadto 6,
skarbem jest jajo.

XIII. CEL SMOKA (K10)
1. zebranie informacji
odzyskanie skradzionego skarbu
zyskanie nowego skarbu
zemsta
pomoc mtodszym rasom
przeprowadzka
znalezienie nowego ,domu”
pomoc innemu smokowi
odzyskanie jaja

. wycieczka ,krajoznawcza”

o
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zy mogliby$my poranek budzacy nas pro-

mieniem stofica na policzku, $piewem

ptakéw i zapachem Swiezo upieczonego
chleba nazwac mrocznym? Czy widok bohater6w
o nieskazitelnym sumieniu, postugujacych sie
niezwyktymi i wprawiajacymi w zachwyt zdol-
nosciami moze budzi¢ groze lub niepewnos¢
w naszych sercach? A przeciez §wiat gry Earth-
dawn, ktéra to nazwa oznacza nic innego jak
,.przebudzenie’’ lub ,,Swit’’ ziemi, jest peten scen
opisanych powyzej, peten nadziei na lepsze jutro
i sukcesow nie pozwalajacych watpi¢ w $wietla-
ng przysztosé. Ale czy rzeczywiscie mozna by¢
pewnym i spa¢ spokojnie, bedac mieszkaficem
Barsawii? Na poczatek przypomnijmy sobie pew-
ng prastarg legende...

»Dawno, dawno temu Dawcy Imion na §wiecie
catym wszelakimi plagami i chorobami nekani by-
li, a wiatr nidst ze sobg jedynie lament kobiet ogro-
mem cierpien spowodowany. Dwanascie Pasji,
swych podopiecznych nieszczescie widzac, posta-
nowito Smier¢ uwiezi¢, aby bél Barsawii mie-
szkancéw ztagodzié. Podstepem sprowadzito wigc
Smier¢ w miejsce od jej imienia Morzem Smier-
ci dzi§ zwane, i pod ptaszczem ognia zamkneli,
aby istoty dobre od jej wptywu uchroni¢. Smier¢
jednak do korica pokonana nie zostata, gdyz z kaz-
da krwi kropla na ziemi barsawianskiej przelana,
swa potege zwigksza, a kiedy na sile zbyt mocno
przybierze, jarzmo przez Pasje narzucone zrzuci
i swa krwawg naleznos¢, przez tysiaclecia naro-
sta, zbierze...”.

Ktéz przysiegnie, ze opisana powyzej legen-
da nie jest prawdziwa, ze liczba kultystow pra-
gnacych wydosta¢ Smier¢ z jej wigzienia nie ro-
$nie z kazdym dniem, razem z liczba ofiar
morderst, gwattéw i cierpien, ktérymi wyznaw-
cy ., Trzynastej Pasji” chca zastuzy¢ na przychyl-
nos¢ swej bogini? By¢ moze niewiele juz potrze-
ba, aby zniszczy¢ ogniste kraty broniace powrotu
Smierci do §wiata, a chwila tego wydarzenia nie-
ustannie si¢ przybliza? Jakiz to poranek dla Bar-
sawii, ktora zostata ledwo co wyzwolona od
nieszcze$¢ Pogromu, a juz dowiaduje si¢ o wi-
szgcej nad nia, by¢ moze gorszej jeszcze niz atak
Horroréw, przysztosci?

Nieoficjalny material do gry Earthdawn

A przeciez nie tylko legenda, przez wielu uwa-
zana po prostu za wymyst, spedza sen z powiek
obdarzonym wyobraznia i poczuciem odpowie-
dzialnosci za los swych braci Dawcom Imion. Od-
kryta na nowo Barsawia nie przypomina juz tej
picknej krainy sprzed Pogromu, cieszacej sig¢
wspaniatym zyciem — Zatruty Las, Pustkowia,
Krwawa Puszcza czy wreszcie potozone na nie-
gdy$ najbardziej zyznych terenach prowincji Zto-
ziemie §wiadczg o tym, ze trudno bedzie odnalezé
sie jej mieszkaficom i zy¢ w nowym $wiecie, jak-
ze innym od tego, ktéry zostawili przed wiekami
uciekajac przed potworami. Jednak najbardziej
przerazajace w tym wszystkim nie jest samo ist-
nienie splugawionych ziem, lecz odkryty niedaw-
no przez gtosicieli Jaspree straszliwy i budzacy
groze fakt, iz te zniszczone tereny powigkszaja sie
i pochtaniaja sasiednie obszary, ktére przetrwaty
inwazje Horroréw w dobrym stanie. Co wigcej mi-
mo usilnych badan i poszukiwan nikt nie potrafi
znaleZ¢ lekarstwa na taki stan rzeczy, a Ztoziemie
niedaleko jest juz od jednego z najstarszych i naj-
pickniejszych miast Barsawii — Travaru. Jesli
szybko owemu rozszerzaniu si¢ zniszczen nie uda
si¢ zapobiec, to kto wie, czy niedtugo cieszace si¢
zyciem tereny zostang odizolowane od siebie mo-
rzem plugastwa, a zadaniem bohateréw nie bedzie
zwalczanie zta, gdyz bedzie ono wéwczas juz zbyt
potezne, a jedynie zatrzymanie go jak najdalej od
osiedli Dawcéw Imion i utrzymywanie pomigedzy
owymi osiedlami kontaktu... Czy mozna wy-
wrdzy¢ mroczniejsza przyszto$¢ dla budzacej sie
do zycia prowincji?

By¢ moze tak — kt6z bowiem potrafi rozstrzy-
gnaé czy lepsza jest Smier¢ poniesiona w bohater-
skiej walce z Horrorami, czy znoszenie jarzma
Theranskiego Imperium, ktérego wtadcy Barsawie
zamierzaja podbi¢ dla jej bogactw naturalnych
oraz rzeszy niewolnikéw, z ktérych wielu podda-
nych zostanie okrutnym eksperymentom przera-
zajacej krwawej magii i poniesie straszliwa Smierc¢
zrak z niczym nie liczacych si¢ magéw? By¢ mo-
ze dla ,,odzyskania swej zbuntowanej prowincji’’
Theranie juz gromadza Srodki tak wielkie i armig
tak potezng, iz nawet najwigksza ofiarnos¢ boha-
teréw nie bedzie w stanie ochroni¢ Barsawii przed



rzgdami imperialnego terroru? A moze wtadcy po-
teznej Thery zostali splugawieni przez Horrory
iich dziatania beda zmierza¢ do samozniszczenia
sie wszystkich Dawcéw Imion? Jaki los spotka
woéwczas Barsawian?

Powyzsze scenariusze przysztosci Barsawii sa
straszne, jednak istnieje jeszcze jeden, bardziej
przerazajacy od wszystkich pozostatych. Najswia-
tlejsze umysty, najpotezniejsi magowie od wieku
badajg sytuacje i probuja poznaé przyczyny sta-
bilizacji poziomu magii w $wiecie, jednak nadal
nie przyblizyli si¢ ani o krok do rozwigzania. Jak-
ze perfidnym i okrutnym bylby spisek skrzetnie
przygotowany przez Horrory, polegajacy na tym,
aby najpierw da¢ Dawcom Imion nadzieje na
normalne zycie pod stoficem, powiewem wiatru
we wlosach i kroplami deszczu na twarzy, a na-
stepnie brutalnym tych pigknych marzen odebra-
niu? A jednak Horrory sa zdolne do tego, gdyz wy-
wotujgc ponowne powolne zwigkszanie si¢ energii
magicznej, zbiorg zniwo bélu, cierpienia i rezygna-
cji w przeciagu kilku lat wigksze niz to, ktére uda-
o im si¢ zdoby¢ przez kilka wiekéw Pogromu.
Bowiem czy Dawcy Imion po wieku nadziei,
odbudowy swych doméw, przywracania do zycia
ziemi, byliby w stanie powréci¢ do porzuconych
nie tylko w dostownym sensie, ale takze w umy-
stach, schronéw? Czy chcieliby tam wrécic¢? Wre-
szcie — czy mogliby mie¢ jeszcze nadzieje, ze kie-
dy§ im lub ich potomkom dane bedzie z tych
schronéw wyjs¢?

Czy rzeczywiscie Earthdawn i mroczne fanta-
sy sg sprzecznymi pojeciami? Na pierwszy rzut
oka by¢ moze tak, ale kiedy cho¢ troszke tylko za-
glebimy sie w Swiat tego systemu, odnajdziemy
w nim niezwykla elastycznos¢ i bogactwo pomy-
stéw stanowiacych podstawe do najrézniejszych
przygdd, réwniez osadzonych w klimacie pustki
i zniszczenia. Nastroj taki osiagna¢ mozna na wie-
le sposobow — wprowadzajac do kampanii jeden
lub kilka z scenariuszy opowiedzianych powyzej
lub umiejscowienie jej w czasie na krétko przed
rozpoczeciem si¢ Pogromu, kiedy zadaniem adep-
tow byta ochrona kaeréw i pilnowanie, aby zaden
Horror nie przeslizgnat si¢ do spotecznosci przy-
gotowujacej si¢ do ucieczki pod ziemig, gdyz wal-
ka z tymi przerazajacymi stworami i tak byta
z géry skazana na klgske. Jeszcze raz okazuje sie,
ze Earthdawn potrafi niezwykle inspirowac wy-
obraznie, a chociaz tlo wydarzen gry to zdecydo-
wanie nie jest wszystko, co sktada si¢ na wyjat-
kowy klimat mrocznej sesji, to z pewnoscia jest
to podstawa, punkt wyjscia do wszystkich pozo-
statych elementéw. I te podstawe Earthdawn
z pewnoscia oferuje.

Tom Baxa



Nieoficjalny tekst do gry EARTHDAWN

biecatem ci wczoraj, ze opowiem o glo-
© sicielach, ktérzy poswigcili si¢ wciela-

niu w zycie ideatléw wybranej przez sie-
bie i ukochanej Pasji. Nie chcialbym jednakze, aby
byt to suchy wyktad o tym, jak glosiciel powinien,
a jak nie powinien zy¢ — duzo lepiej bedzie, jesli po-
stuchasz prawdziwych historii z zycia Dawcoéw
Imion, ktérych zdotatem poznac¢ osobiscie. Stuchaj
wigc uwaznie — wszak nie raz spotkasz na swojej
drodze osoby, ktére, podobnie jak bohaterowie mo-
ich opowiesci, w pewnym momencie zycia doko-
naly wyboru wigzacego ich z jedna z Pasji.

Kaila, kiedy tylko ustyszata, ze do wioski przy-
byli Adepci, natychmiast chciata pobiec do gospo-
dy, aby przystucha¢ si¢ opowie$ciom przyby-
sz6w, nie zapomniata jednak przedtem
przygotowac codziennej porcji zi6t dla swojego
starzejacego si¢ dziadka. Zostawita je przy jego fo-
telu, by mégt wypié, kiedy tylko si¢ zbudzi. Po-
tem, wykonawszy wszystkie domowe obowiazki,
pobiegta do karczmy znajdujacej si¢ w centrum
osady. Nie chcgc zwracac na siebie uwagi, uchy-
lita ostroznie drzwi i zajrzata do $rodka, gdzie od
razu zauwazyta siedzaca przy stole w rogu izby
grupe przybyszéw — dwach krasnoludéw, cztowie-
ka, elfa i orka. Lezaty przy nich dwie kusze, tuk,
trzy miecze i dwa topory. Uwage dziewczynki
zwrécit wysoki, smukty i pigkny elf, ktéry swdj
wzrok na moment skierowat w jej strong — dokta-
dnie w chwili, kiedy pojawita si¢ w drzwiach. Ni-
czym urzeczona (nigdy wczesniej nie widziata ni-
kogo z tego ludu) zaczeta zblizad si¢ do niego, ten
jednak zachowywat si¢ tak, jakby w ogéle nie za-
uwazyl jej przybycia. Tymczasem, w karczmie
rozlegly si¢ stowa nieznajomego cztowieka:

— Czy jest w tej wiosce kto$ znajacy sie na le-
czeniu? Ruszamy do dzungli Serwos, by upolowaé
grasujacego tam bardzo groZnego wilka. Lekamy
sie, e moze nas niezle poharata¢. Oczywiscie, za-
placimy medykowi za trud...

Kaila nie mogta uwierzy¢ — przeciez oprécz
jej dziadka w catej wiosce tylko ona znata si¢ na

leczeniu! Od dziecka, od kiedy dziadek zaczat
opowiadac¢ jej o bohaterach i ich przygodach,
pragneta podrézowa¢ po Barsawii i pomagaé
Dawcom Imion w potrzebie — a teraz nadarzata
sie ku temu okazja!

— To ja!! — wykrzykneta, zwracajac na siebie
uwage wszystkich zgromadzonych w sali.

— Ty? — zdziwienie na twarzy czlowieka prze-
rodzito si¢ w ztosliwy usmiech, kiedy zmierzyt
wzrokiem kilkunastoletnig dziewczynke o krétkich
jasnych witosach, na chtopigca modte ubrang
w Iniane spodnie i koszule.

— A czy ty, kochanie, wiesz chociaz, co to jest
wilk? — zazartowat cztowiek, po czym odwrdcit
sie i ponownie spytat o lekarza.

— Odejdz, Kaila, nie oszukuj panéw! — burk-
nat ktoS za jej plecami. Kaila, ktérej w kacikach
oczu pojawity sig tzy, odwrécita si¢ i zobaczyta,
iz stowa te powiedzial dobry znajomy jej i dziad-
ka, ktéremu nie dawniej niz dwa miesigce temu
sktadata ztamang reke. Nie mogta zrozumied, dla-
czego tak niesprawiedliwie oskarza ja o ktam-
stwo, jednak zanim zdazyta o to spytaé, z ze-
wnatrz dobiegt rozdzierajacy krzyk boélu. Ci,
ktérzy wyszli przed budynek, zauwazyli mtode-
go parobka lezacego na ziemi, obok niego za$ po-
wiekszajaca si¢ katuze krwi. Nikt nie widziat, co
robi¢ — oprécz dziewczynki. Kaila podbiegta do
rannego miodziefica. Spostrzegta, ze zostal ranio-
ny zelezcem siekiery, ktére spadto z drewniane-
go trzonu i wbilo si¢ gleboko w stope pechow-
ca. Nie myS$lac wiele, ucisngta noge parobka,
tamujac uptyw krwi.

— Przyniescie moja torbe! — krzykneta. — Szybko!

Do dziewczyny podbiegt jej znajomy — ten
sam, ktéry wczesniej w gospodzie poddat w wat-
pliwos¢ jej medyczne umiejetnosci. Podajac ban-
daze, powiedzial:

— Teraz juz cig¢ straciliSmy, Kailo. Oni cig
zabiorg.

Kaila nawet nie odwrécita si¢ w jego strong.
Jednak jej policzki zarumienity si¢, a potem na
przemian zaczeta szepta¢ do parobka uspokajaja-
ce stowa:

— Wszystko bedzie dobrze, wyzdrowiejesz —
a potem zméwita modlitwe do Garlen.




Wkrétce miodzierica, obandazowanego i z unie-
ruchomiong nogg, odniesiono do domu, krew
przysypano $§wiezym piachem, a mieszkarcy wio-
ski, odetchnawszy z ulga, powrdécili do gospody.
Kaila ustyszata gratulacje od naczelnika wioski
oraz podzigkowania od rodziny parobka — ale, tak
naprawdg, z niecierpliwoscia czekata na reakcje
przybyszéw, ktérzy przeciez musieli dostrzec,
jak dzielnie i sprawnie udzielita pomocy ranne-
mu. Jednak nieznajomi spokojnie dokoniczyli po-
sitek, po czym udali si¢ na spoczynek do wyna-
jetego pokoju, nie zwracajgc na dziewczynke
najmniejszej uwagi. Zasmucona Kaila poszta do
dziadka i opowiedziata mu o wszystkim, co wy-
darzyto sie tego wieczora. Staruszek koniecznie
chciat rzuci¢ okiem na zatozony przez nig opatru-
nek, dlatego wkrétce razem udali si¢ w okolice
karczmy. Jednak zanim zdotali dotrze¢ na miej-
sce, droge zagrodzil im nieznajomy jezdziec,
ktéry nagle wytonit si¢ z ciemnosci. Zeskoczyt
z konia i krzyknat:

— Nie zblizajcie si¢! Jestem Derek z Nahmaru.
Panuje u nas zaraza! Potrzebujemy medyka, ktéry
ruszytby do naszej wioski i przyrzadzit specyfik
opisany przez naszego zielarza, zanim dopadt go
mor. Prosze, nie odmawiajcie mi pomocy, bo ca-
ta moja wioska, kobiety i dzieci, wszyscy bedzie-
my skazani na $mierc!.

— Hmm... Nahmar to dwa dni drogi stad... Je-
stem juz za stary, aby podrézowac tak daleko —
z troska w glosie odezwat si¢ dziadek Kaili.

— Ale ja nie! — szybko dodata dziewczynka. —
Masz przy sobie zapiski waszego zielarza? — spy-
tata, odwracajac si¢ w strong Dereka.

Wtem ustyszata za plecami czyj$ melodyjny
i delikatny glos. Odwrécita sie. Byt to elf, ktére-
go dziewczynka poznata dzisiejszego wieczoru
w gospodzie.

— Zaczekaj, Kailo. Jeste$ naprawde odwaznym
Dawca Imion! Czyz jeszcze przed godzing nie
chciata§ wyruszy¢ na wyprawe w towarzystwie
podobnych tobie $miatkéw, na poszukiwaniu przy-
gody i... stawy? — zakonczyt, akcentujac wyraznie
ostatnie stowo. Widzac wahanie Kaili, kontynuo-
watl: — Oferuje ci wiasnie to, o czym marzytas
przez cale zycie: wedréwke, przygode, chwate bo-
hatera Barsawii, réwniez bogactwo; spéjrz: moja
sakiewka jest petna srebrnych monet. Czyz jest co$
bardziej chwalebnego dla Dawcy Imion, niz zy-
cie, ktére wtasnie mozesz rozpoczacé?

Zdezorientowana dziewczynka spogladata to na
dostojnie i urzekajaco wygladajacego w Swietle
gwiazd elfa, to na zmeczonego trudem dtugiej
podrdzy Dereka, ktdry w wyciagnietej w rece trzy-
mal zwdj pergamindéw i blagalnym wzrokiem

zdawat si¢ prosi¢, by nie odmawiata mu pomocy,
to wreszcie na swojego dziadka, patrzgcego jej
prosto w oczy, najwyrazniej doskonale rozumie-
jacego rozterke wnuczki, lecz nie mogacego po-
moéc w podjeciu decyzji.

Kaila odwrdcita si¢ od nich wszystkich, zam-
kneta oczy. Przez cate zycie byta pewna, iz nie
bedzie miata zadnych trudnosci z podjeciem de-
cyzji, co uczyni, kiedy los ztozy w jej rece taka
wtadnie propozycje — a jednak wahata sie. Dla-
czego? Co powodowalo, iz oferta wiesniaka mo-
gta konkurowac¢ z propozycja urzekajacego ja
swoim zachowaniem i wygladem elfa? I nagle
przypomniata sobie stowa tego ostatniego: ,,Ofe-
ruj¢ ci to, o czym marzyta$ przez cate zycie”.

»Ale o czym ja marzytam? Przeciez nie o sta-
wie, pienigdzach, ryzyku. Chciatam pomagac in-
nym Dawcom Imion!™.

Niemalze wykrzykujac t¢ mysl, chwycita i roz-
chylita pergaminy trzymane przez jezdZca. Nie od-
wracajac od nich wzroku, powiedziata:

— Dzigkuje za twoja oferte, dostojny podrdzni-
ku, ale kilkudziesigciu ludzi moze zgina¢ i potrze-
buja wiasnie mojej pomocy. W tej chwili sadze,
ze walka z dzikim zwierzeciem moze zaczekac.

Zwrécita sie w strong opiekuna.

— Dziadku, czy wiesz, co to za ro§lina? —
szepneta.

— Tak, kochanie, zbieraliSmy i suszyliSmy ja
w ubiegtym roku — z uSmiechem na ustach mruk-
nat starzec, obejmujac wnuczke. Elf odszedt...

Pytasz, co dalej dziato si¢ z Kaila? Zostata gto-
sicielka Garlen — jedna z najbardziej oddanych
swoim ideatom w catej Barsawii. Zastanawiasz
sie, co by sie¢ stato, gdyby jednak przyjeta oferte
elfa, czy nie bytaby wéwczas bardziej szczesliwa?
Coz, nikt z nas nie wie, co statoby si¢, gdybySmy
postapili inaczej, dokonali odmiennego wyboru
w tym lub innym momencie naszego zycia —
a przeciez dokonujemy ich codziennie tak wiele!
Mysle jednakze, ze Kaila byta glosicielkg Garlen
jeszcze zanim sobie to u§wiadomita. Dlatego wo-
lata ratowaé obcych ludzi przed zaraza, niz szu-
ka¢ stawy w szerokim S§wiecie. Tylko decyzje
i czyny Dawcéw Imion, a nie deklaracje i stowa,
$wiadczg o tym, kim sa naprawde, dlatego tez
prawdziwego glosiciela rozpoznasz nie po tym, co
wszem i wobec oznajmia, lecz po tym, jak poste-
puje i jakich wyboréw dokonuje. Zresztg — praw-
da ta dotyczy nie tylko gtosicieli i radzg ci zapa-
migtaé ja sobie na cale zycie...




ABE A,

Nielicencjonowany scenariusz do ,,Wilkotaka: Apokalipsy”.

cenariusz ten opracowany jest dla nie-

wielkiej grupy (4-5 graczy) w randze Fo-

stern lub Starszego. Mozna poprowadzi¢
go jako element dtuzszej kampanii badz pojedyn-
czg, osobna przygode, na potrzeby ktérej kazdy
z graczy tworzy nowego bohatera. Doskonale
nadaje si¢ do poprowadzenia na konwencie jako
jednostrzatéwka” (w tym miejscu chciatbym bar-
dzo podzigkowac¢ wszystkim, ktérzy testowali ten
scenariusz na Krakonie).

MYEL PRZEWODNIS

Gtéwnym motywem tej opowiesci jest iluzja
i wszelkie ,,0kazje”, jakie napotykamy w swoim
zyciu. Garou staja przed wielka szansa, dzigki
ktérej moga znacznie podnie$¢ swoja pozycje
wsréd wspotplemienicow. Tak naprawde, jest to pu-
tapka zastawiona przez Zmija. Aby jej unikna¢,
wilkotaki powinny porozumieé¢ si¢ migdzy soba,
a wtedy, dzigki ptynacej z jednodcei sile, uda im si¢
unikna¢ zagrozenia, a takze, by¢ moze, pozyskac
sprzymierzencéw w Swiecie duchow. Czy uda im
si¢ tego dokonad, gdy kuszy olbrzymie zaszczyty?

Opowies¢ ta zawiera wiele symboliki, ktéra mo-
ze podczas rozgrywki naprowadzi¢ graczy na
wlasciwy trop lub ich oszukaé. Jesli Narrator
uzna to za stosowne, moze pozmienia¢ czes¢
symboli tak, by pasowaty do postaci — niektére
z nich moga by¢ zrozumiate tylko dla konkretnej
osoby lub watahy.

PLAN ZM1T5

Znajgc dazenie garou do odnajdywania jak naj-
wigkszej liczby caernéw, Zmij uknut podstepny
plan. Dziatajac poprzez swoje duchy oraz duchy
nieswiadome tego, co robia, stworzyl na terenie
pewnego rezerwatu Indian iluzje caernu. Nastep-
nie zestat kilku starszym wilkotakom z najwigk-
szych szczepéw Ameryki wizje, wskazujac w nich
miejsce, gdzie ma si¢ znajdowac ,,caern”. Liczy na
to, ze gdy bohaterowie (im to bowiem Zmij uka-
zat ,,Swigte miejsce”) pojawia si¢ tam, miedzy wil-
kotakami zaczng si¢ walki o prymat w ,,caernie”
i podziat funkcji, a ze garou pochodzg z réznych

szczepdw i plemion, moze doj$¢ do wybuchu woj-
ny. Jesli nawet uda im si¢ osiagna¢ porozumienie,
to podczas uroczystego otwarcia ,,caernu’ iluzja
prysnie, a garou najedza si¢ wstydu wobec star-
szyzny. Wprowadzi to dodatkowe zamieszanie
w wilkotaczej spotecznosci.

BOHATERDOWIE

Jak juz wspomniatem, bohaterowie pochodzg
z réznych szczepéw i plemion. Kazdy z nich po-
winien sie dowiedzie¢ o istnieniu ,,caernu” w in-
ny sposob. Wszyscy powinni jednak dostrzec kil-
ka znakéw charakterystycznych, po ktérych beda
w stanie odnaleZ¢ droge na jawie. Wendigo, Ukte-
na i Patrzacy w Gwiazdy moga mie¢ wizje o no-
wym mistycznym miejscu (np. bedg $ni¢ o wiel-
kiej, oSwietlonej polanie, na ktérej ,jagni¢ lega
obok wilka”). Przedstawiciele bardziej cywilizowa-
nych plemion mogg trafi¢ tam zupetnie przypad-
kowo (a przynajmniej niech im si¢ tak wydaje), np.
nocujgc przejazdem w pobliskim motelu albo za-
trzymujac si¢ na wypoczynek w osrodku. Wreszcie
ktéry$ z bohateréw (najpewniej Dziecig¢ Gai lub
Wendigo) moze wpas¢ w odwiedziny do znajo-
mych mieszkajacych w rezerwacie. Jesli postacie
wybiora si¢ na spacer po niedalekim rezerwacie,
przypadkowo trafia na owgq tajemniczg polang.

Jesli uznasz, ze postacie graczy sa zbyt jedno-
lite i zbyt szybko dojdzie migdzy nimi do poro-
zumienia, mozesz wprowadzi¢ dwéch BN-6w.
Jeden z nich to Wendigo z zamieszkujgcego rezer-
wat plemienia, ktéry chce, by Swigtym miejscem
zawiadywali jego pobratymcy. Drugi to Wtadca
Cieni, ktéry bedzie siat niezgode wsréd bohateréw,
aby wygrac caern dla swojego plemienia. Owi bo-
haterowie nie sa konieczni do rozegrania tej opo-
wiesci: jesli wsrdd graczy pojawi sie jakis Wendi-
go lub Wtadca Cieni, owi BNi nie muszg by¢
wprowadzani. Gdyby jednak okazalo sig, Ze sg nie-
zbedni, moze warto podsuna¢ taka posta¢ komus
do odegrania; w ten sposob unikniesz pomylek
zwigzanych z zapamigtywaniem tgarstw wymysla-
nych przez dwie rézne postacie. Jesli chcesz wpro-
wadzi¢ dodatkowy konflikt, mozesz uczyni¢ jed-
nego z nich dawnym znajomym (badZ wrogiem)
ktérego$ z bohateréw.




MIETEEZE AKETT

Rezerwat lezy na p6inocy Standéw Zjednoczo-
nych, w stanie Minnesota. Niedaleko (tj. okoto mi-
li od niego) znajduje si¢ niewielki camping, gdzie
mozna przyjecha¢ na odpoczynek.

Sam rezerwat Indian to kilkanascie domoéw
zbudowanych z drewnianych bali i tanich prefa-
brykatéw, sklep spozywczo-przemystowy, bar sta-
nowiacy centrum lokalnego zycia towarzyskiego
i poczta. Rezerwat podlega szeryfowi z pobliskie-
go miasteczka, ktéry peini funkcje¢ podagenta
(agentem ds. Indian na obszarze danego stanu jest
specjalne biuro przy urzedzie gubernatora).
Widag, ze niezbyt opiekuje si¢ on pod-
legajacymi jego opiece ludZmi: sta-
ra farba tuszczy si¢ platami ze
Scian, wsréd domoéw walaja si¢
$mieci, na wpél zardzewiate
pralki, telewizory, wraki
samochodéw. Réwnie
przygnebiajace wrazenie il ‘
sprawia to miejsce w Pe- i
numbrze. W poréwnaniu
ze swymi przodkami, mie-
szkafcy rezerwatu sa stabsi
i bardziej zrezygnowani,
cho¢ jesli im si¢ dokta-
dnie przyjrzeé, to w ich
oczach mozna jeszcze
dostrzec btysk dawnej du-
my. Na teren rezerwatu, poza
uprawnionymi osobami, biali nie
maja wstepu (do uprawnionych
nalezy szeryf, jego zastepcy,
pogotowie i straz pozarna
oraz ci, ktérzy otrzymali
pisemne zaproszenie od
kogo$s z mieszkancow). }
Wigkszos$¢ zyjacych tam “
Indian zarabia, produku- &
jac pamiatki dla turystéw
1 taficzac stare tafice w specjalnie opracowanej
wersji (aby nie zdradza¢ bladym twarzom wszy-
stkich tajemnic). Pamiatki sprzedawane sa w kio-
sku osrodka turystycznego potozonego niedaleko
osady, tafice za$ odprawia si¢ na specjalnej, nie-
wysokiej scenie.

Osrodek turystyczny sktada si¢ z kilkunastu
bungalowéw zbudowanych w stylu ,,indiafskim”
(sa dwu-, trzy- i czteroosobowe), wspomnianego
wyzej kiosku z pamigtkami oraz budynku admini-
stracji. Bungalowy wyposazone sa w lodéwki,
kolorowa TV i tazienki. Oproécz tego jest rtéwniez
pole namiotowe na ok. 20 namiotéw i przyczep

-,
Tomas:z Eaz

campingowych. Znajduje si¢ tam takze — last but
not least — scena, na ktérej raz na tydzien odbywa-
ja si¢ pokazy. Gléwne zajecia przybywajacych tam
0s6b to (poza leniuchowaniem) towienie pstragéw
w wyplywajacym z indianiskiego terytorium gor-
skim potoku i piesze wycieczki do niedalekiego re-
zerwatu przyrody. Sezon rozpoczyna si¢ w maju
i trwa do wrzesnia (przygoda rozgrywa si¢ w kwiet-
niu, gdy ceny sa niskie, a turystow niewielu).

Z ziemig Indian sgsiaduje niewielki rezerwat
przyrody. Kiedys$ byt czescia ich terytorium, ale
ze wzgledu na pigkne krajobrazy oraz gorace
Zrédta zostat wykupiony na poczatku stulecia i za-
mieniony na park narodowy. Ma tam swoje tere-

ny towieckie kilka chronionych gatunkéw
zwierzat (m. in. jelen, orzet), rosng tam
tez rzadkie rosliny. Atrakcja tu-
rystyczng stal si¢ dopiero

w polowie lat sze$¢dziesig-

q tych, wraz z gloszonym

4 1‘\ 1 przez hipiséw hastem po-

k / \,/» wrotu do natury. Przez jego
I } teren biegnie specjalnie
t’ l | [ \ oznakowany szlak, wioda-
= i | | ¢y od drogi niedaleko
osrodka do urwiska z ma-
l lowniczym wodospadem
i jeziorem, a stamtad
wzdluz malowniczych
skatek i lasow az do
miasteczka Cudge Rock,
ktore rowniez wigkszosé
dochoddéw czerpie z tury-
styki. Reszta obszaru parku
jest objeta zakazem wste-
[ pu i pozostaje pod nadzo-
rem trzyosobowego patro-
lu stuzby lesnej z Cudge
Rock. Obecnie, aby Scia-
gnac¢ wigksza liczbe turystéw, planuje si¢ wyty-
czenie drugiego szlaku oraz zorganizowanie
splywéw kajakowych po burzliwym gérskim po-
toku dla mitosnikéw sportéw ekstremalnych.

Kiedy garou wybierze si¢ na przechadzke po le-
sie, wkroczy na kreta Sciezke, symbolizujgca
przejscie ze §wiata zewnetrznego — Swiata ludzi —
w §wiat natury, po§wigcony Gai i jej duchom. Nie-
bawem zamkng si¢ nad nim korony drzew; wokot
panuje niezwykta cisza, zaktécana niekiedy jedy-
nie odgtosami ptakéw, szumem wiatru w gateziach
czy trzaskiem gatazki. Las rozciagajacy sie wsréd
g0r jest rezerwatem starych sosen, majestatycznie
wznoszacych sie na skalistych zboczach. Stapajac
wsrdd wielkich pni, nawet najbardziej zmartwie-
ni badZ znuzeni walka moga poczu¢ czuty dotyk




Gai. Majestat przyrody sktfania do refleksji; co bar-
dziej wrazliwe jednostki moga zamy§lic¢ si¢ do te-
go stopnia, ze nie zauwaza nawet, kiedy zboczy-
ty z uczeszczanego szlaku. Jesli wedrujacy
Sciezkami garou dobrze rozejrzy si¢ dookota, by¢
moze dostrzeze jakie$ zwierze: wiewiorke, borsu-
ka, zuka gnojarza, kotujacego wysoko w powie-
trzu sokota lub nawet swoje zwierze totemowe. Ich
pojawienie si¢ zwiastuje dotarcie do miejsca, skad
niedaleko do ,.caernu”. Jesli bohater odpowiednio
to zinterpretuje i pdjdzie za zwierzeciem, trafi na
polang — do serca lasu.

POLANA

Przygotowane przez Zmija miejsce jest niewiel-
ka, oddalona od gtéwnego szlaku i skapang w stori-
cu polana, ze wszystkich stron otoczong duzymi
Swierkami. Od drogi przed oczami ciekawskich
ostaniaja ja dodatkowo geste krzaki, przez ktére nie
sposéb sie przedrze¢ bez paru zadrapan. Po korze
drzew splywa wonna, podobna do miodu zywica,
symbolizujgca tzy Gai. Jesli kto$ poszpera w krza-
kach, znajdzie troche kosci rozmaitych zwierzat. To
matecznik, miejsce, gdzie zwierzeta przychodza ro-
dzi¢ lub umiera¢ w spokoju, miejsce, gdzie nigdy
nie moze doj$¢ do walki. Tutaj réwniez lecza swo-
jerany; goja si¢ one zreszta nadzwyczaj szybko; by¢
moze jeden gracz lub cata grupa beda swiadkiem
($wiadkami), jak na polang przyjdzie mtody zbik ze
zraniong fapa i potozy si¢ pod jednym z drzew. Po
pewnym czasie wstanie i odejdzie zupetnie wyle-
czony. Do bohateréw bedzie odnosic si¢ z ufnoscia,
traktujac ich jako istoty, ktére réwniez przyszty ko-
rzysta¢ z dobrodziejstw matecznika. Nie jest to jed-
nak jedyny element starannie przygotowanej przez
Zmija iluzji.

Po czym garou moga poznad, ze to caern?

Przede wszystkim, przebywajace tam osoby
czuja si¢ dobrze i ,,wyjatkowo”. Gdy bohaterowie
przysna na migkkim mchu wsréd pachnacej tra-
wy. beda mie¢ wspaniate sny, a obudzg si¢ rzes-
cy i wypoczeci. Wszystkie zte mysli zdaja sig zni-
kac, a spory rozwiazywac same. Postacie powinny
odnie$¢ wrazenie, ze oto znalazly swoje miejsce
w zyciu i nie muszg juz dowodzi¢ komukolwiek
swej odwagi, sprytu czy madrosci. By¢ moze
W pewnym momencie pojawig si¢ zwierzeta w ja-
ki$ sposdb bliskie i znane plemieniu konkretnego
gracza (jelen dla Fianna, wilk lub wiewidrka dla
Pomiotu, kruk dla Wtadcéw Cienia, sokét dla Sre-
brnych Ktéw itd.). Mogg one przemknac przez po-
lane lub pozosta¢ na niej przez jaki$ czas, czerpigc
zyciodajna energie. Na polanie dziataja réwniez

wszystkie dary i rytuaty zwiazane z caernem
(z Otwarciem Ksigzycowego Mostu wlacznie —
patrz statystyka caernu).

wWyPpRAWwWs
PO KAMIEN DROST

Ten potezny fetysz jest niezbedny do otwarcia
caernu i uczynienia z niego prawdziwego miejsca
mocy. Jesli garou przekonaja sig, ze polana stano-
wi Swiete miejsce, odnalezienie jego Kamienia
Drogi stanie si¢ kwestig podstawowg. Gdy boha-
terowie wyrusza w Dalekg Umbre po kretych
i niebezpiecznych Ksiezycowych Sciezkach, odnaj-
da go bez wigkszych probleméw (doktadny rodzaj
misji pozostawiam Narratorowi; z jednej strony po-
winien on pasowac do charakteru udajacych si¢ na
wyprawe garou, z drugiej nosi¢ znamiona wielkiej,
epickiej wyprawy). Jej kulminacyjnym punktem
bedzie pokonanie jakiego$ Srednio mocnego straz-
nika (chwilowo opgtanego przez Zmija ducha),
zdobycie Kamienia i powrét na polane bez naj-
mniejszych przeszkéd. Taki obrot sprawy powinien
wprawic naszych graczy w euforig¢ i przekonaé, ze
sama Gaja jest po ich stronie. Zapewne w tym mo-
mencie co bardziej podejrzliwi garou stwierdzg, ze
jak na wielka, epicka wyprawe wszystko poszio
zbyt fatwo — i beda mieli zupelng racje. Jak moz-
na si¢ domyslac¢, znaleziony kamieri jest przygo-
towang przez Zwodziciela iluzjg, ktéra diabli we-
zma przy probie odprawienia rytuatu stworzenia
caernu. Na szczgScie dla graczy, istnieje kilka
wskazowek, ktére — odpowiednio wczesnie do-
strzezone — mogg zapobiec kompromitacji.

Po czym garou moga poznaé, ze to NIE JEST
caern?

Jak juz wspomniano wyzej, graczom za latwo
przychodzi stwierdzanie, ze ta polanka naprawde
jest nieodkrytym jeszcze caernem. Po kolejnej
udanej prébie, potwierdzajacej niezwyklos¢ tego
miejsca (a zwlaszcza po szybkim powrocie z Ka-
mieniem Drogi) w paranoicznych umystach graczy
moze (a nawet powinno) zrodzi¢ si¢ takie podej-
rzenie. Tak naprawde caernéw jest niewiele, a ich
liczba stale si¢ kurczy. Przypadkowe odnalezienie
jednego z nich graniczy nieomal z cudem.

Kolejne ziarna niepokoju zostang zasiane, jesli
kto$ porozmawia ze starymi Indianami z rezerwa-
tu. Moga oni bez wigkszych przeszkéd odwiedzaé
swoje dawne dziedzictwo (maja to prawnie zagwa-
rantowane), czesto bywali tez na polance. W trak-
cie rozmowy wyjdzie na jaw, ze wczesniej nie by-
fo tam tylu zwierzat, a juz na pewno nie byt to
matecznik. Kto§ lub co§ je tam zwabito — ale po




co? Co bardziej spostrzegawczy garou zauwazg
réwniez, ze cho¢ wszedzie kreci sie petno turystéw,
ktérzy za nic maja sobie ustawiane przez stuzbe le-
$ng tablice i wtaza, gdzie chca, polana wydaje sie
by¢ nietknieta ludzka stopa. Nie ma tam nawet naj-
mniejszego $ladu bytnosci cztowieka. Dlaczego?
Czyzby w ogoéle jej nie dostrzegali? Argument ten
jest obosieczny: co bardziej zaslepieni bohaterowie
moga uwazac, ze to sama Gaja chroni swoje Swig-
te miejsce przed wszedobylskimi matpami.

Jako ostatnig deske ratunku Narrator moze wy-
korzysta¢ Accolona (patrz dodatek ,,Rytuat Przej-
$cia”) lub innego, starego i szanowanego cho¢
przez jedna posta¢ garou. Sprowadzg go tutaj wi-
zje, ktére miat pare dni temu; bedzie ostrzegac bo-
hateréw, ze cos jest z tym miejscem nie tak;
nie jest jednak w stanie sprecyzo-
waé, o co chodzi i bedzie ape- \/"5
lowat o spokéj i ostroznosé
(gdy spory miedzy garou
beda bardzo ostre, mozna
go wykorzystaé jako stu-
dzgcy zapaly ,.glos roz-
sadku™). Ostrzezenie Ac-
colona powinno by¢
odpowiednio wieloznacz-
ne i moze brzmie¢ np. tak:
»Musicie umrzeé, aby to
miejsce moglo si¢ naro-
dzi¢”. Chodzi tu o zdusze-
nie (,,zabicie”) swoich ple-
miennych, egoistycznych
dazen, aby mozna byto si¢
porozumie¢, a takze wnies¢
swoj wktad w odkrycie mi-
styfikacji (np. poSwigcajac
siebie lub jaki$ cenny przed-
miot badZ podrzucajac madra
mys$l). Tylko od garou i umiejet-
nie dobranych argumentéw zalezy, czy zosta-
nie wystuchany.

Garou nie bylyby soba, gdyby nie zajrzaty
réwniez do S$wiata ,,po drugiej stronie lustra”.
W promieniach §wiecacego w Penumbrze ksigzy-
ca polana prezentuje si¢ réwnie okazale, co
w $wiecie realnym. Jak przystato na miejsce pul-
sujace mistyczng energig, wokot kreci si¢ wiele du-
chéw. Nie wszystkie jednak sg zgodne z typem te-
go caernu — niektore zostaly tam Sciggnigte przez
Zmija. Jesli miejscu temu przyjrzy si¢ doswiadczo-
ny Teurg, wnet zauwazy, ze wokot znajduje sig¢ tro-
che za duzo zmér, dzieci skazy (w zasadzie nie po-
winno by¢ ich tam wcale), w powietrzu wisi za$
nastréj jakiego$ nieuchwytnego smutku, zalu czy
przygnebienia.

Tomasz Laz

Proby nawigzania kontaktu ze znajdujacymi si¢
tam duchami wykaza jeszcze jedng zastanawiaja-
ca ceche: wszystkie one sa jakby przygnebione
i dziataja ,,na zwolnionych obrotach™ (jest to efekt
statego oddziatywania Zmija — na tyle delikatnego,
ze nie wykryje go nawet dar wyczucie Zmija — pre-
dzej wskaze on jedng ze zmor). Zapytane, dlacze-
go tak sie dzieje, duchy zdziwig si¢ i beda twier-
dzié, ze wszystko jest w porzadku. Mogg réwniez
zignorowac pytanie lub nawet obrazi¢ si¢ na bo-
hatera. Gdyby garou udato si¢ pochwycic i zakla¢
w fetysz/talen jakiego$ ducha z tamtych okolic, po-
winno to uda¢ si¢ bez wigkszego problemu. Nie-
stety, po pewnym czasie bohater ze zdziwieniem
stwierdzi, ze fetysz badz talen przestaje stuzyc
zgodnie z przeznaczeniem i staje si¢ na powrot
zwyktym przedmiotem, jakby uwie-

ziony duch gdzie$ si¢ po cichu
wyniost.
Aby uzyska¢ pewnosc,
ze to nie caern, trzeba po-
rozmawia¢ z duchem
chimery, ktéry odgrywa
role totemu. Rozmowa
z nig bedzie trudna, pet-
na wykretdéw, przenosni,
aluzji; do takiej rozmowy
najlepiej oddelegowac Pa-
trzacego w Gwiazdy lub
Milczacego Wedrowca.
/7 Jest to znakomita okazja
ﬂ& do pogi§aqia sig pomy-
stowoscia i znajomoscia
zawitosci jezyka zaréwno
|, przez Narratora, jak i gracza.
Y Chimera bedzie kreci¢, ale
w konicu uda si¢ z niej wydu-
si¢, ze zostata przykuta do te-
go miejsca — nie powie jednak,
przez kogo. Jej dziwne zachowanie to kolejny do-
wod, ze z caernem jest co$ nie w porzadku. Zwy-
kle totemy sg stawiane na strazy caernow przez
samg Gaje, wiec duchy akceptuja swoje zadanie
w petni, traktujg je jako zaszczyt i nie mowia, ze
sa do takiego miejsca przykute lub uwigzione.
Chimere mozna uwolni¢, odprawiajac odpowie-
dni rytuat, lecz wtedy na garou rzucg si¢ przeby-
wajace w Penumbrze Zmory (o ile nie zostaly
jeszcze wybite). Narrator moze réwniez zadecy-
dowaé, ze aby zerwaé wiegzi taczace ducha ze
Zmijem bohaterowie beda musieli podja¢ kolej-
ng wyprawe do Dalekiej Umbry. Uwolniony duch
zniknie, za$ garou, ktére przyczynity si¢ do jego
oswobodzenia, w przysztosci moga na pewno li-
czy¢ na jego pomoc.
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PLAN WYDARZEN

Kiedy juz garou dotrg na polang, powinny si¢
spotkac ze soba w okolicznoSciach sktaniajacych
do konfrontacji, np. Srebrny Kiet zastanie na
miejscu radosnie zajadajacego kanapki i rozrzuca-
jacego wokot papierki Gnatozuja, a modi Pomio-
tu Fenrisa spotka Czerwonego Szpona, usilujace-
go pochwyci¢ siedzaca na drzewie wiewiérke
(jeden z pomniejszych toteméw Pomiotu); dojscie
do jakiego$ porozumienia powinno by¢ koniecz-
noscia; sprzyja mu zreszta atmosfera miejsca.
W tym momencie garou sa jak rycerze Okragte-
go Stotu: kazdy z nich sam jest bohaterem, ale do-
piero gdy zacznga dziata¢ razem, beda w stanie do-
kona¢ prawdziwie wielkich rzeczy. Jest to réwniez
czas na u§wiadomienie graczom (najlepiej kazde-
mu z osobna), co mogg zyskac, przypisujac sobie
odkrycie takiego caernu. Niech w bohaterach za-
gra ambicja: jesli ktéras z postaci zwykle przed-
ktada cele watahy i szczepu nad swoje, postaw jej
przed oczyma wszystkie okazje, ktére utracita; kus
wizja niezwyklych zaszczytéw, jakich dostapi,
jesli uda jej sie wyeliminowac¢ lub zostawié na lo-
dzie konkurencje — pozostatych garou. Niech gra-
cze nie ufaja sobie wzajemnie, a przetamanie tej
nieufnosci niech bedzie naprawde trudne. Gdy za-
czna sabotowac poczynania innych lub dziata¢ na
wiasna reke, niech im sie udaje. Nawet gdyby ko-
Sci byly przeciw graczom, od czegéz mata inter-
wencja Zmija? Niech postacie brng coraz glebiej
w wewnetrzne swary i dzielg wios na czworo: o to
przeciez chodzi Nieprzyjacielowi. Kolejne od-
krycia dokonywane przez garou powinny utwier-
dza¢ ich w przekonaniu, Ze to rzeczywiscie jest ca-
ern, i rozbudzac¢ ich zadze sukcesu. Jednoczesnie
w trakcie swych poszukiwan niech natrafiag na
pewne elementy, ktére moga sugerowac, ze z ca-
ernem jest co$ nie w porzadku (patrz odpowiedni
rozdzial). Czy wezma je pod uwage i nabiora
podejrzen, zalezy juz tylko od graczy. Wprowa-
dzi to nowy element konfliktu: czy bardziej roz-
sadnym garou uda si¢ przekona¢ swoich zaslepio-
nych wizja stawy towarzyszy, ze z tym miejscem
jest co$ nie w porzadku?

Ostatecznie wilkotaki powinny dojs¢ do jakie-
go§ porozumienia i podzieli¢ migdzy siebie funk-
cje spetniane w caernie. Kolejna, réwnie istotng
rzecza jest, kogo zechca zaprosi¢ na uroczyste
odprawienie rytuatu otwarcia caernu. Zapewne
kazdy z garou bedzie chciat pochwali¢ si¢ osia-
gnigciem przed przyjaciétmi i rywalami ze swe-
go szczepu. Przybeda wszyscy zaproszeni —
przede wszystkim starszyzna w otoczeniu mniej
znakomitych czlonkéw spolecznosci. Warto

w tym momencie pamigtac, ze szczepy rowniez
rywalizuja miedzy soba, a miedzy niektérymi
wcigz tla sie niewygaste animozje, co moze mieé¢
znaczenie dla zakoriczenia opowiesci. Jeden ze
Starszych (moze to by¢ Accolon, cho¢ ten zgo-
dzi si¢ dosS¢ niechetnie) zostanie poproszony
o odprawienie rytuatu. Przygotowana przez Zmi-
jailuzja pry$nie w momencie potozenia Kamie-
nia Drogi, ktéry stanie si¢ zwyktym kamieniem.
Nie bedzie mozna otworzy¢ zadnego Ksigzyco-
wego Mostu, a w oczach zgromadzonych miej-
sce to straci cata niezwykltosé. Wtedy garou zro-
zumiejg, ze zostali nabrani. Przez kogo? To
chyba zrozumieja sami. Aby spotkac si¢ ze swo-
im krzywdzicielem, musieliby uda¢ si¢ do Mal-
feas. By¢ moze, jesli nie postuchali ostrzezeri Ac-
colona i nie zwrécili uwagi na otrzymane
wskazéwki, bedzie to dla nich jedyne wyjscie,
gdyz w szczepie ani w plemieniu nie bedzie juz
dla nich miejsca. Oczywiscie, mozliwe jest tez ra-
towanie wiasnej skory przez zrzucenie catej od-
powiedzialnosci na barki innych, zwtaszcza, je-
§li bohaterowie pochodzg ze szczepéw niezbyt sig
lubiacych (,,To on najgorecej przekonywat nas,
ze to caern! Taki z niego Teurg, jak ze mnie ba-
letnica!™). Trudno o lepszy casus belli: a o to wla-
$nie Zmijowi chodzi!

PUNKTY cHHwAty

Jesli prowadzisz t¢ opowie$¢ jako jednostrza-
téwke, nie musisz zawraca¢ sobie tym glowy.
Gdybys$ jednak zamierzal uczynic z niej fragment
kampanii, mozesz przyzna¢ kazdemu z graczy po
5-7 pkt. Honoru i Madrosci (jesli byli rozsadni
i nie dali si¢ zwie$¢), a takze kilka pkt. Doswiad-
czenia za dobre odgrywanie swojej postaci (zwla-
szcza za rozmowe z chimera). Gdyby jednak dzia-
tali doktadnie tak, jak zaplanowal Zmij, nalezy
zabra¢ im sporo Madrosci i jeszcze wigcej Hono-
ru. Zapewne kazdy ze szczepéw wymierzy garou
osobng karg za uczynienie z nich poSmiewiska; bo-
haterowie beda mogli méwi¢ o DUZYM szcze-
Sciu, jesli skoniczy si¢ na Piesni kpiny, a nie rytu-
ale wygnania czy rozszarpaniu na sztuki.

STATYSTYKA CAERNYU

Poziom: 3 (Bariera 3)

Dtugos¢ Ksiezycowego Mostu: 5000 km
Rodzaj: Zagadki (Duchy lluzji, Cieni, Kameleona)
Totem: Chimera
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rtykut ten zostat pomys§lany jako pomoc
A dla Mistrza Gry w chwili, gdy nie be-
dzie miat pomystu na krétki przeryw-

nik migdzy duzymi przygodami, albo bedzie chciat
urozmaici¢ swdj scenariusz o dodatkowy element.
Tak wigc ,,Tajemnica mistrza...” moze sta¢ si¢
(po odpowiednim rozbudowaniu i uszczegoto-
wieniu) samodzielng przygoda, a bez specjal-
nej inwencji MG — wstawka w jego kampanii.
Aby ulatwi¢ przygotowanie rozgrywki, caty po-
myst rozpisaliSmy w punktach. Informacje w nich
podane sg tylko sugestiami, jak sprawy mogty sie
potoczy¢ albo jak si¢ potocza...

HISTORIA
ZEGARMISTRZA
EGONA KULAWEGO

Zegarmistrz Egon byl znany w miasteczku
z tego, ze robit §wietne zegary. Wiele 0séb przy-
jezdzalo do niego nawet z pobliskich duzych
miast, aby zakupi¢ badZ zreperowac zepsute chro-
nometry. Znany byt réwniez samotniczy styl zy-
cia mistrza — potrafit zamykac si¢ na cate tygo-
dnie w stojacej na uboczu kamienicy, by tworzy¢
nowe dzieta. Dokonywat wczesniej w gospodzie
solidnych zakupéw i wywieszal ogtoszenie na
drzwiach, w ktérym prosit, aby nikt, pod zadnym
pozorem mu nie przeszkadzal. Fascynacja zega-
rami u zegarmistrza to normalna sprawa; nikt jed-
nak nie wiedzial, ze Egon pragnat zbudowa¢ ma-
szyne¢ pozwalajaca kontrolowac przeptyw czasu.
Z biegiem lat cheé ta stata si¢ tak silna, ze
zegarmistrz w skrytosci swego przepast-
nego domostwa zaczat paktowac z de- 7
monem o wdzigcznym imieniu  {*
D’Bluxx Bez Pieprzu. Egona fascyno-
wala jego miodo$¢, a jako ze sam byt
juz w latach posunigty, widmo zblizaja-
cej si¢ Smierci przerazato go coraz bardziej. ,,0,
moc by¢ tak mtodym, jak kiedy$!!! Mie¢ w so-
bie tyle witalizmu, tyle werwy, tyle czasu wresz-
cie, by konstruowaé nowe zegary!!! Jakzebym te-
go na nowo pragnat!...” — takie to mySsli

Michaf BukowsKki i Pawef Rytka
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“y wal si¢ postepami w pracy, to moze zapo-

nawiedzaty Egona, i one to zapewne popchnety
go do zawarcia uktadu z demonem. Uktadu — jak
si¢ okaze — dla Egona fatalnego (niestety, nie-

ktérzy na staro$¢ glupieja — przyp. red.).
Demon D’Bluxx dojrzat w uktadzie okazje do
ustawienia spraw po swojej mysli. On tez, jak
Egon, byt zafascynowany czasem. Ale nie za-
mierzal bynajmniej kogokolwiek odmtadzac.
Zobowiazat si¢ dostarczy¢ Egonowi niezbedne
materiaty i podesta¢ jako pomocnika swego wy-
soce inteligentnego stuge, aby w zamian moc uzy-
waé mechanizmu i czerpa¢ satysfakcje z jego nie-
nagannego dziatania. My, oczywiScie, nie
jeste$my tacy naiwni i wyczuwamy nieczyste in-
tencje demona... Niestety — jakze inaczej na spra-
we spogladal zegarmistrz, nie majacy wczesniej
do czynienia z demonami i nie§wiadomy ich wy-
naturzonego (czytaj: chaotycznego-

ztego) charakteru.

Pakt doszedt do skutku.
D’Bluxx — tak jak obiecal —
przystal swojego niewielkie-
go impa-pomocnika. Egon,
zaopatrywany systematycznie
w magiczne ingrediencje do-
starczane przez impa, pograzyt sie
w doswiadczeniach. Rzygulec (bo takie imig no-
sit imp) popedzat go nieustannie, gdyz wiedzial,
ze cierpliwo$¢ demondéw bywa krétka, a ich
gniew straszny. Po pewnym czasie zainteresowat
si¢ nawet pracami i (bynajmniej nie z zyczliwo-
Sci dla Egona) zaczal mu pomagac przy konstruk-
cji zegara. Mingty dwa tygodnie i dzieto zosta-
to ukoficzone. Rzygulec, ktéry uwazat w duchu,
ze to on wiasciwie skonstruowat Zegar, nie za-
mierzat si¢ z nikim dzieli¢ jego moca. ,,Skoro
przez dwa tygodnie D’Bluxx nie zaintereso-

mnial o pakcie i 0 swoim wiernym studze”
— mys$lat imp. W jego nikczemnym umysle
zrodzit si¢ plan zagarnigcia Zegara.
Rozpoczety si¢ eksperymenty. Mimo iz Egon
i Rzygulec skonstruowali Zegar, nie wiedzie-
li, jak go obstugiwac. Egon krecit wskazow-
kami tam i z powrotem, ale nie zachodzity
zadne niezwykte zjawiska. Siedzieli tak we



dwéch do pdznej nocy. Wreszcie
zegarmistrz rozwinat derkge na
strychu, gdzie pracowali przez
ostatnie dni, i niesamowicie
zmeczony polozyt sie spac. Im-
powi juz dawno podobata si¢
lupa, ktérej Egon uzywat do w
ogladania malutkich mechani-

zméw. Zakradt si¢ po cichu do $pia-

cego i wysunat mu ja zza pasa. Nie byto

to trudne, bo zegarmistrz spat jak kamien. Rzygu-
lec przez chwile bawit si¢ lupa. Po pewnym cza-
sie, myszkujac po strychu, natknat si¢ na Zegar.
Zakrecit wskazéwkami. Ku swojemu zdziwieniu
dostrzegt nowe zmarszczki pojawiajace si¢ na
twarzy Egona. Zabawa byta przednia — po chwi-
li z zegarmistrza zostata juz tylko kupka prochu
1 staromodne okulary, ktére zsungty mu si¢ z no-
sa podczas snu...

OPIS
STRYCHU | ZEGARA

Jak juz to byto wspomniane, kamienica Ego-
na byta bardzo duza budowla. Nie wykorzysty-
wat jej w petni, wigc znajdowato sig tu mndst-
wo zamknigtych 1 zagraconych pokoi.
Zegarmistrz sypial w jednej komnacie, w dru-
giej przyrzadzat i jadat positki, trzecia — z wi-
tryng — przeznaczyl na sklep, a na strychu
urzadzil swdj warsztat.

Na strych (na ktérym bedzie si¢ toczy¢ ak-
cja przygody) wchodzi si¢ po dtugich, stro-
mych i skrzypiacych schodach. Tuz przy sa-
mym wejsciu, po prawej stronie drzwi, znajduje
si¢ mata metalowa tabliczka z napisem: ,,Ostroz-
nie z ogniem!”. Po otwarciu drzwi, oczom wcho-
dzacego ukazuje si¢ prostokatna komnata o wy-
miarach 15 na 10 metréw. Z sufitu, ktéry jest
wykonany ze starych, zmurszatych (ale moga-

cych wytrzymaé jeszcze okoto pigtnastu

lat) belek, zwisaja dlugie pasma paje-

czyn. Pokryta gruba warstwg kurzu

podioge, zastana mndstwem sta-

rych zegaréw, tacza ze sklepie-

niem cztery drewniane stupy ze
wspornikami, ktére staty sie do-

mem dla catej gromady kornikdw.

Ze Scian i stupdw zwisaja mniej

lub bardziej wykoriczone zegary na-

Scienne, jest tez kilka zegardw stoja-

cych. Tym, co od razu uderza wchodzace

tu osoby, jest tykanie w tym samym rytmie
wszystkich zegaréw. Znajdujacy si¢ wsrdd nich
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Zegar tez, jakby zniewolony petami jedynego

Czasu, dotgcza swéj dzwigk do pozostatych.

Powietrze jest tu zatechie, a poruszony
otwarciem drzwi kurz zaczyna wirowaé w po-
wietrzu, drapigc w gardle. Pomieszczenie nie
jest oSwietlone; nie ma tu zadnych okien,
a umieszczona w dachu zamaskowana klapa

nie przepuszcza ani odrobiny $wiatta. W kilku
miejscach strychu mozna dostrzec wysokie na sto-
pe kupki prochu, ktére zachowuja pewna spoistosé
inie rozsypuja si¢ przy byle podmuchu. Sg to nie-
szczesnicy, ktérzy zapusceili sig na gore i nie po-
trafili spetni¢ wygdérowanych zadan
Rzygulca. Spotkat ich ten sam los,
co zegarmistrza — okradzeni
z osobistych przedmiotéw i za-
gubieni w ciemnosciach, predko
umarli ze staro$ci, dostarczajac
impowi §wietnej zabawy.

Zegar (przez duze ,,Z”), nie wyr6z-
nia si¢ niczym specjalnym. Jest to solidnie wyko-
nany chronometr bez oznak starosci, ktére sa wi-
doczne na kilku (lecz nie wszystkich) zegarach.
Jego opis pozostawiamy Tobie, Mistrzu Gry; za-
znacz jednak, ze nie ma na nim pajeczyn, a troci-
ny na podiodze wokét sa koliscie rozrzucone
(efekt podmuchu skrzydet ladujacego impa). Ze-
gar ma silne wlasciwosci magiczne. Jezeli gracze
pokusza si¢ 0 wykrywanie magii, to moga réwniez

dowiedzie¢ sig, ze magia w nim zakleta po-

chodzi ze SZKOLY CZASU (albo — je-

§li jeste$ ortodoksem — SZKOLY

PRZEMIAN). Do identyfikacji nie doj-

dzie szybciej, niz po walce z Rzygul-

cem, ktéry w zadnym wypadku nie

zamierza zrzec si¢ praw do swej ulubionej
zabawki.

Dziatanie Zegara jest proste: za kazdym razem,
kiedy kto$ zakreci petny obrét wskazéwka godzi-
nowg, wszystkie inne osoby obecne na strychu
podlegaja przemianie czasowe;j. Jezeli zakreci do
przodu (w prawo), to starzeja si¢ o rok; jezeli do
tylu (w lewo), to mtodnieja o odpowiedni okres.
Przesunigcie wskazéwki o 360 stopni zajmuje jed-
na runde. Jezeli bedzie chciato si¢ tego dokonaé
szybciej, mechanizm moze tego nie wytrzymac; na
kazde przyspieszenie o jeden obrét istnieje 75%
szansy, ze co$ si¢ zepsuje. Jest jeszcze jeden wa-
runek — aby postarze¢ lub odmtodzi¢ dana osobg,
trzeba posiadac jej dowolny, osobisty przedmiot.
Gdy si¢ juz go posiadzie, mozna manipulowaé
wskazowkami i postarza¢ ofiare przez najblizsze
24 godziny, nawet jesli zdazy zbiec ze strychu. Sa-
moistne odmierzanie czasu przez Zegar nie wpty-
wa na przemiany.

M il
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OPIS | TAKTYKA
RZYGULCA

Rzygulec jest typowym przedstawicielem swe-
go gatunku: maty, brzydki i o§lizty. Bedzie starat
si¢ wymusi¢ na pojawiajacych si¢ postaciach od-
danie czego$ cennego lub wykona-

nie jakiej$ obrzydliwej postugi

(np. przyniesienie glowy sasia-
da z naprzeciwka). Jezeli posta-
«/ cie nie beda chciaty przystaé na

w jego zadania, bedzie starat si¢ je

zabi¢ przez manipulacje wskazow-

kami. Najpierw jednak postarzy jedna

z nich o kilka lat, nie ujawniajac swojej obe-

cnosci (potrafi znika¢ na zawotanie, patrz

tez opis na koncu), a dopiero potem prze-
moéwi. Jego strategie mozna wigc sprowa-
dzi¢ do czterech punktéw:

1. obserwacja, .

2. kradziez osobistych przedmiotéw jednej lub
wigcej postaci (im wigcej, tym lepiej, jednak
priorytetem jest nieujawnianie si¢),

3. szantaz,

4.1— w ostatecznosci — walka.

Rzygulec nie bedzie jednak walczyt do konca.
Ponad che¢ posiadania ceni sobie wiasne zycie. Be-
dzie starat si¢ wymkna¢ przez uchylone drzwi al-
bo przez klape¢ w suficie (potrafi tez lata¢) i powia-
domic swego przetozonego, D’Bluxxa Bez Pieprzu.
Wyznajac przewiny, postara si¢ sprowadzi¢ go na

miejsce, gdzie ostatnio widziat intruzéw. Nastapi to
na trzeci dzien od jego ucieczki. Jesli grupa be-
dzie spedzata ten czas na strychu, to czeka ja
spotkanie z demonem.

Uwaga: jezeli postacie przestrasza si¢ i uciek-
na ze strychu nie pokonawszy impa, to bedzie on
postarzal o kilka lat osoby, ktére udato mu si¢
okras¢. Niewazne jest, jak daleko odjada od ka-
mienicy Egona. Dopoki nie uptyna dwadziescia
cztery godziny, Rzygulec ma nad nimi wladze.

IMP RZYGULEC

Okresy AktywnoSci: dowolne; Dieta: jest
migsozerny (jego gtéwnym pokarmem sa ostat-

nio myszy); Char.: Praworzadny Zty; KP: 2;

Por.: 6, Latanie 18 (A); K: 2+2;

PZ: 13; TraKO0: 19; Liczba at.:

1; Rany/at.: 1k4; SA: Truci-
zna w skorpionim ogonie
(1k3/Smier¢); SO: Odpornosé
na zimno, ogien i elektrycznos¢;
rzuty obronne jak wojownik siod-
mego poziomu; regeneracja 1 p.z./runde; Nie-
wrazliwos$¢ na magie: 25%; R: M (60 cm); ML:
Srednie (10); PD: 1400

Rzygulec poza tym potrafi: zamieniac si¢
w szczura i duzego pajaka, uzyC sugestii raz
dziennie, a dowolna ilo$¢ razy wykrywac dobro,
magie i znika¢ (czar niewidzialno$¢). Opis impa
mozna znalezé w Monstrous Manual na str. 201.

MAG-GOBLIN

Nie mozesz omingc¢ tego miejscal
Firmowy sklep Wydawnictwa MAG zaprasza:
stacja metra ,,Centrum”
telefon: (0-22) 654-42-30

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

Nie mozesz omingc tego miejscal
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Michat ,,Gsan” Gburek

ASYLUM

rzygoda ta zostata przygotowana do systemu
Plew Cthulhu. Jej akcja rozgrywa sig w le-
cie roku 1929 w szpitalu psychiatrycznym na
przedmies$ciach Bostonu. Postacie graczy powinny
by¢ pracownikami badZ pacjentami tego zaktadu.

Szpital. Jest to duzy, trzypietrowy budynek
zbudowany z z6ttej cegly. Jego okna od zewnatrz
sa zakratowane, a od wewnatrz pokryte stalowa
siatka. Szpital jest otoczony parkiem o powierzch-
ni 5 ha i ogrodzony parkanem. Przy bramie wja-
zdowej stoi strézéwka. Aktualnie zatrudnionych
jest tam 10 oséb: 2 lekarzy, 2 psychiatrow, 4 pie-
legniarzy i 2 straznikéw. Pacjentéw jest 52. Naj-
trudniejsze medycznie przypadki s umieszczane
na najwyzszym pigtrze budynku, w specjalnie
przygotowanych pomieszczeniach.

Dzien pierwszy. Rankiem zostaje przywiezio-
ny do szpitala nowy pacjent, John Irving, a wie-
czorem inny pacjent ze stwierdzonymi objawami
podobnymi do dzumy. Lekarz postanawia wprowa-
dzi¢ tygodniowa kwarantanng, o czym powiadamia
telefonicznie policje. Szpital zostaje otoczony, aby
zapobiec epidemii. Wszelkie proby ucieczki spo-
wodujg otwarcie ognia przez policjantow.

John Irving jest siedmioletnim chtopcem. Dia-
gnoza wskazuje na somnambulizm potaczony z uro-
jeniami — choroby te wyjasniaja znajdowane na cie-
le i ubraniu pacjenta §lady, a takze pochodzenie
wymyslanych przez niego opowiesci. W sierocin-
cu, gdzie przebywat, wywieral ogromny wptyw na
innych wychowankéw, ktérzy przypisywali sobie
udziat w jego ,,wyprawach”. Chtopiec zostal odda-
ny na leczenie do szpitala. Prawda jest taka, iz John
w snach tworzy $wiat, ktéry staje si¢ wowczas ma-
terialny. Jest odbiciem rzeczywistosci, wzbogaco-
nym przez umyst chtopaka o jego lgki, pragnienia,
marzenia. Nadaje im ,,cielesno$¢”. Dodatkowo,
kazdy $piacy, pozostajacy w ,.bezposrednim sa-
siedztwie” Irvinga (czyli w budynku szpitala), prze-
nosi sie do tego $wiata. Swiat 6w jest najbardziej
zblizony do rzeczywistosci w miejscach, ktére John
widzial, na przyktad jego pokdj, widok za oknem.
Gdzie indziej powstaje wylgcznie w oparciu o wy-
obraznie. Osoby ,,wciggniete” maja wptyw na kre-
acje, zalezy to jednak od racjonalnosci ich mysle-
nia. Pacjenci sa raczej oderwani od rzeczywistosci,

tatwiej udaje im si¢ manipulowac ,nowym” Swia-
tem. ,,Racjonalni” pracownicy majg t¢ zdolnos¢ zre-
dukowang do minimum. Oddziatywanie na psychi-
ke Johna zmienia jego Swiat. Przyktadowo, chiopiec
po przyjezdzie czuje si¢ samotny, odrzucony, dodat-
kowo boi si¢ lekarzy, ciemnosci, dziwnych odgto-
séw dochodzacych z wyzszych pigter, a ten strach
pobudza jego wyobraznie i bedzie miat wptyw na
wyglad $wiata.

Stephen Williams, 40 lat, lekarz misyjny. Wrécit
z Afryki do USA cztery dni temu. Badajac szym-
pansa przemyconego do USA, dostrzegt u niego ob-
jawy dzumy. W rzeczywistosci byta to goraczka
krwotoczna (wirus Margburg). W ciagu 12h u je-
go corki pojawity si¢ te same objawy, a 4h pdzniej
u zony, na koniec i u niego samego. Gdy diagnoza
wykazala, iz cérka nie ma szans na przezycie,
wstrzyknat jej Smiertelna dawke morfiny.
10h pézniej to samo uczynit z zong. Ciata i mie-
szkanie spalit. Na koniec oblat si¢ benzyna, pod-
palit i wyskoczyt przez okno, lecz przezyt. Pogra-
zony w $pigczce, trafit ze szpitala na trzecie pigtro
naszego zaktadu psychiatrycznego, uznany za nie-
poczytalnego. Jego umyst zwariowat. Ucieka przed
rzeczywisto$cia. Przepelnia go ogromna nienawisé
do Boga za to, co spotkato jego rodzing. Wzbudza
tym zainteresowanie istoty ,.karmiacej si¢” szalen-
stwem, od dawna zZerujacej na umystach ,,pacjen-
téw” zamknietych w szpitalu. Stephen jest kolejna
ofiara. Nie wie, ze zyje, a istota wypacza coraz bar-
dziej jego obtgkany umyst, zasiewa cheé zemsty
w innych ludziach. W nocy stanie si¢ to mozliwe.

Wszyscy, ktérzy $pia, zostaja przeniesieni do
$wiata Johna. Rozpoczyna si¢ whasciwa czes¢ przy-
gody. Nowa rzeczywisto$¢ jest mroczna, wypetnio-
na strachem dziecka. Nie wiadomo, co si¢ kryje
w parku, pod 16zkiem, w innych pomieszczeniach
szpitala. Strach jest wszechobecny. A to wzmaga
potege istoty. Usituje ona posigé¢ réwniez umyst
chtopca i doprowadzi¢ do obtedu pracownikéw za-
ktadu. Obtakani po swojemu wypaczaja rzeczywi-
sto$¢. W tym Swiecie nie ma zbyt mocnych drzwi
ani krat. Maniakalni mordercy, sadysci pod kontro-
la istoty, staja si¢ jej narzedziami. Sama nie moze
fizycznie ranic, ale oddziatywac na umysty, dopro-
wadzi¢ ofiary do szalefistwa, a nawet do $mierci.
Tymczasem do rana sg dtugie godziny, chtopiec do-
stat silny lek nasenno-uspokajajacy, a gracze chca
przezy¢. Jednym stowem, powinni ochroni¢ siebie
i chtopca przed pacjentami i istota, inaczej ich umy-
sty nigdy nie opuszcza tej sfery egzystencji w mo-
mencie $mierci Johna. Czy jednak rano koszmar si¢
skonczy, czy pacjenci obudza si¢ w swoich poko-
jach? Kwarantanna trwa, a istota szuka nowych
ofiar. Nadchodzi kolejna noc...



Oto przed Wami trzecie juz wydanie ,,0’Hyde Parku” — forum, na ktérym mozecie wyrazi¢ swoje
opinie i poskaka¢ sobie do gardel. Jako ze smakowitej korespondencji troche si¢ nazbierato, nie przedtu-

zam wstepu 1 zapraszam do lektury.

o (...) Zamierzam skomentowac artykut Ignace-
go Trzewiczka zamieszczony w MiM-ie 11/99.
Najbardziej skionita mnie do tego propozycja
uzywania w WEFRP tzw. punktow taski.

Zastanawia mnie, czy autor «Memento Morri
II» doktadnie zapoznal sie z rozdziatem podrecz-
nika gtownego do WFRP, dotyczqcym kaptandw.
Mozemy w nim wyczytac, ze tworcy systemu sami
zatozyli, ze Swieci mezowie nie posiadajg wtasnych
mocy, lecz wykorzystujq site swych bogow. Nato-
miast fakt posiadania przez nich punktéw magii
obrazuje tylko, jakq czesciqg swej potegi bostwo
zdecydowalo si¢ wspierac¢ poczynania wiernego
stugi. Aby zyskaé wigksze mozliwosci, kaptan mu-
si cierpliwie pokonywac kolejne poziomy, symbo-
lizujgce jego duchowe zblizenie do Wyzszej Isto-
ty. Oczywistym jest, Ze razqce niepostuszenstwo
wobec doktryny religijnej spowoduje odebranie
mozliwosci wykorzystywania punktéow magii.

Szanowny Ignacy sugeruje, ze bogobojnosé po-
winna by¢ rzeczq wymiernq, niemal czynigc jgq
przedmiotem handlu. Otoz kaptan, za swq gorli-
wos¢, nabywa prawo do sktadania prosb, ktore bog
powinien realizowa¢. Przy tym trzeba zauwazyc, ze
(wedlug przeliczeri z «Memento...») ztoZenie ofia-
ry przez kaptana Morra, upowaznia go do zmiany
postaci w kruka. Metamorfoza nie moze trwac jed-
nak dtuzej niz (bagatelka!) tydzien. Inne przykta-
dy wykorzystania punktow taski sq rownie nieco-
dzienne i czyniq z kazdego kaptana Mtot Pana.
Prawdopodobnie stowo «mtot» moze si¢ odnosi¢
rowniez do jego inteligencji, gdyz «z takimi pleca-
mi», zamiast sprytu i zaradnosci, wystarczy kilka
poboznie odmdéwionych pacierzy. Drogi Ignacy
zapomina, e wierno$¢ bogu ma by¢ nagrodzona
po Smierci, a nie «spieniezana» na biezqco. Poza
tym WFRP wcale nie odrzuca mozliwosci docenie-
nia poboznosci, ale czyni to z wyczuciem. Mam tu
na mysli rzut wig tabeli rozwoju kaptana, podczas
ktérego MG przyznaje odpowiednie modyfikatory.

Rozumiem jednoczesnie, ze «Memento...» negu-
Je podziat kaptaristwa na poziomy i doprowadza do
sytuacji, kiedy Wielki Teogonista moze tyle samo,
co mtody, plongcy ogniem wiary nowicjusz, albo
nawet mniej. Gtosiciele Nauki urastajq ¢ o rangi su-
perbohaterow, ktérym pie¢ modlitw wy tarcza, by
przez tydzien przepedzac niewiernych, wykorzystu-
Jac trzy ataki na runde. Profesja kaptana w obli-
czu punktéw taski staje sie BOSKO uni ersalna,
gdyz w razie potrzeby moze on posigsc dowolng

umiejetnosé. Do tego wystarczy tylko maty post
przed akcjq i krétka modlitwa w sytuacji awaryjnej.

Jedyng, wedtug mojej oceny, cenng uwagq jest
sprawa rzucania zakle¢ przez stugi boze. Otoz wy-
konanie czaru nie powinno wymagac sktadnikéw,
gdyz potega Szefa nie zna takich ograniczen, jak
sztuczki magow. Dodatkowo ich sita nie thkwi
w gestach i skomplikowanych regutkach, ale sq to
swego rodzaju krotkie rytuaty, mite dla ucha Pa-
na. Jednak kaptani nadal powinni rzucac tylko
konkretne czary, jak to przewiduje podrecznik,
gdyz uczy to rozwagi i sprytu. Co wiecej, bog, zna-
Jgc nature Smiertelnikéw, dba o to, by nikogo spe-
cjalnie nie wyrézniac i da¢ rowne szanse.

Dla mnie kaptan to osoba, ktora poswieca sie
stuzbie bogu, nie dlatego, ze oczekuje doczesnych ko-
rzysci, ale kieruje sie potrzebq serca. Pragnie lepiej
zrozumiec nature Pana, poprzez modlitwe i zgtebia-
nie nauk, aby moc prostowac droge zagubionym i po-
magac potrzebujqgcym. Zadowala sie tym, co bog
pragnie muy ofiarowac, bez wzgledu na to, czy ten go
nagradza, czy doswiadcza. A przede wszystkim nie
wystawia swego Mistrza na proby, a dla innych ma
byc¢ wzorem. Jesli jest inaczej, to kara, jakq wymie-
rzy mu wtadca po Smierci, bedzie bardzo surowa” .

Pilgrim

Amen! A ja si¢ wtasnie zaczalem zastanawiac,
co by byto, gdyby Mistrzowie Gry poczytali so-
bie ,,Ksigge Hioba” i po tej lekturze poprowadzi-
li scenariusz zrobiony pod druzynowego kaptana.

Wk

. Chciatbym nawiqzac do listu Vespera o «bezna-
dziejnoSci» niektorych systemow oraz, pobieznie, do
artykutu P.S."a «To ja go nastrojem!». Otéz gdyby
nie nadzieja, wigkszo$¢ z beznadziejnych swiatow
phywataby teraz po pobliskich galaktykach w posta-
ci prochu. Po co gra¢ np. w WERP, skoro i tak po
pewnym czasie cos rozp... caty Swiat? Otéz wyobraz
sobie Vesperze, Ze niektorzy nie wyruszajq na szlak,
by zdoby¢ stawe, majqtek i poobmacywac barman-
ki w przydroznych karczmach (cho¢ po to tez). Nie-
ktdrzy — bardzo ich niewielu — wyruszajq z nadzie-
Ja w sercach, by ratowac ten Stary Swiat. {...)

Co do «mrocznosci i tajemniczosci» w W:M, to
takie te sesje muszq by¢. Nie muszq byc jednak to-
talnie dolujgce. Sam grywam postaciami w glanach,
czarnych dzinsach, czarnych golfach, czarnych,
skorzanych ptaszczach, z czarnymi wtosami itd. Ale
moi bohaterowie nie zgubili tego, co najwazniejsze




— NADZIEI. I to nie nadziei, ze Gehenna nie na-
stqpi. Swietny przyktad to Nosferatu majgcy
nadzieje, ze rozkocha w sobie Toreadorke, zwta-
szeza jesli ona ma wiecej Nadwrazliwosci niz on
NiewidocznoSci (witaj, Kitry!).

Dobra rada dla ludzi «mrocznych i tajemni-

czych» zwanych Gotami. Zagrajcie w «Kindred of

the East», gdzie jest powiedziane, ze Gehenna be-
dzie, lecz niektorzy jq przetrwajq. Sprobujcie
pdiniej zagraé w «zachodniego» Wampira, nie be-
dqgc bardziej radosnymi. (...)"

Egzorcysta

A ja mam nadzieje¢, ze wampiry zaczng przei-
staczac¢ wigcej blondynow i rudzielcow.

E <3

» Wzbudzit we mnie kontrowersje list niejakie-
go Juniora, kiory twierdzi, ze system Wilkotaka
opiera sig jedynie na walce ze Zmijem. Stanow-
czo sig z tym nie zgadzam. Dajmy na to przyktad
przygody z MiM 2/98, pt. «Pieczec». Na wstepie
tekstu autor pisze: «Niniejsza przygoda jest opo-
wiescig o ludziach pograzonych we wiasnym
$wiecie i nie starajacych si¢ dostrzec swego zle-
go postepowania (...), nikt nie jest do konca nie-
winny ani doskonaty, a wybér mniejszego zta sta-
je sig czesto koniecznoscia».

W powyzszym cytacie widac, ze Wilkotak moze
by¢ odbierany w rézny sposéb. Sz. P. Junior pi-
sze, ze grat (bqd? jeszcze gra) w Wampira. Znam
mase 0sob, ktorym oba systemy sie nie podobajq,
ale znam réwnie wielkie grono, ktore z przyjem-
nosciq lqczy te dwa systemy. Jezeli Pan przezyt
przygody typu «Bracia, Zmij znowu...», to albo wy-
brat pan ztego (czytaj poczqtkujgcego) MG, albo
ten dostosowywat sie do upodobarn graczy. Wielu
przeciez tak zaczynato. (...)

Jak to Wilkotak ma odmienng atmosfere niz
Wampir? Juz sam fakt tego, ze w systemie
W:M wspomniano o zacnych Lupinach pokazuje,
ze obydwie gry toczq sie w podobnej (jesli nie iden-
tycznej) atmosferze.

Co do listu Sz. P. Fandhira na temat artykutu «Co
by tu jeszcze...», to popieram go w 100%, gdy: tak-
ze obrazliwymi byly dla mnie stwierdzenia Sz. P.
P.S."a na temat Wampira: Maskarady. A to, pozniej-
szy wyczyn Pana P.S. a jest szczytem szczytow. (...)"

Pod powyzszym fragmentem nie ma podpisu,
bo, przyznaj¢ ze skruchg, przy doborze materia-
téw do ,,O’Hyde Parku” pomieszaty mi si¢ papie-
ry i ostatnie kartki gdzie§ wcigto. Autora najmoc-
niej przepraszam.

Dwa pytania do listu: 1) czy ,,poczatkujacy
MG” musi koniecznie oznaczaé ,,zty MG™? 2) czy
gdyby w W:M wspomniano o ,,Krélewnie Sniez-
ce i Siedmiu Krasnoludkach” oznaczatoby to, ze
ma ona podobna atmosfere do ,,Wampira™?

Wk

W odpowiedzi na list Juniora (...).

W jednej sprawie sie z tobq zgadzam: coraz wie-
cej ludzi robi z W:A tylko wyrzynanke, zapomina-
Jac o tym, co ten system ze sobq niesie. Napisates,
ze grates z doswiadczonymi graczami, ktorzy uzy-
wali schematu «Bracia, Zmij znow zaatakowat, mu-
simy... slap, groaaargh!». Mnie tez sie to zdarzyto
i to nie jeden raz, ale w koricu znalaztem ludzi umie-
Jacych wezud sie w postacie i dobrze je odegrac.(...)

Gdy przejrzates podrecznik, stwierdzites, ze
WA zostat stworzony tylko do wyrzynanki. Polecam
ci, bys jeszcze raz go przeczytat i dodatkowo, jesli
masz mozliwos¢, siegnij do Podrecznika Gracza
i zbioru opowiadan «Kiedy ogarnie cie szat». Po
przeczytaniu tych trzech ksiqg wiedzy zauwazytem,
Ze to, co jest tam napisane, odnosi si¢ do naszej rze-
czywistosci i do nas, gdyz Apokalipsa naprawde
nadchodzi. Nie chodzi mi o koniec $wiata, ale o to,
co my z tym Swiatem robimy i do czego prowadzi
nasz postep techniczny. Sprobuj tez wezud sie w wil-
kotaka, ale nie ahrouna, ale np. teurga, ktory przez
swoje rytuaty moze kontaktowac sig z duchami, al-
bo galiarda, ktéry pamieta stare piesni i tworzy no-
we, albo filodoksa, ktory ma rozsqdzacé spory.

Zbierz druzyne, pogadajcie o W:A i sprobujcie
zagraé innymi postaciami niz ahrouni, cho¢ i oni
sq potrzebni. Jesli oni na to nie pdjdq, nie trac cza-
su i nie psuj sobie dalej opinii o tym systemie” .

Szepczqcy Posrod Cieni
Teurg z Patrzqcych w Gwiazdy

Wk

A na zakonczenie zagadka od jednego z Czy-
telnikéw. Tym razem nie pogubitem kartek, ale
Czytelnik si¢ nie podpisat.

wMasz dwa knoty. Kazdy z nich pali sie dokta-
dnie godzine. Jak, za pomocq pewnej liczby pod-
paleni knotow, odmierzy¢ 15 minut (knotéw nie
wolno cigé ani zaginac)” .

Mnie si¢ udato zredukowac liczbe podpalent do
dwéch. Ciekawe, jak Wam péjdzie.
Piszcie do nas! Do zobaczenia za miesigc!
JeRzy
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NAGRODA IM. JANUSZA A. ZAJDLA ZA ROK 1999

Nagroda im. Janusza A. Zajdla jest coroczna na-
groda w dziedzinie fantastyki, przyznawang przez
mitosnikéw SF autorom najlepszych polskich
utwordw literackich z tego gatunku. O jej przyzna-
niu decyduje gtosowanie wszystkich uczestnikow
POLCONu, czyli Ogélnopolskiego Konwentu

LISTA POWIESCI WYDANYCH
W ROKU 1999
(stan na dzien 22.02.2000; oczywiscie ponizsza lista pelni rolg jedynie

pomocnicza — jak najbardziej mozna nadsyta¢ nominacje spoza niej)

1. Anna Brzezinska ,.Zbdjecki gosciniec”.

Mitosnikéw Fantastyki. Nagroda jest przyznawa- superNOWA

na w dwéch kategoriach: powiesci i opowiadania. 2 Marek S. Huberath ..Gniazdo $wiatow”.
Kazdy czytelnik moze wybra¢ od jednego do superNOWA

trzech utworéw z kazdej kategorii, wydanych 3 Tomasz Kotodziejczak ,,Schwytany w $wiatta”.

w minionym roku kalendarzowym. Wszystkie gto- superNOWA

sy sg rownowazne. Na podstawie zgloszefi Komi-
tet Organizacyjny POLCONu wybierze z obu ka-
tegorii maksymalnie pie¢ utwordw, ktére otrzymajg
najwiekszg ilos¢ gloséw. Dopiero sposréd tych no-
minowanych utworéw uczestnicy EUROCONu-
-POLCONu 2000 w Gdyni dokonaja wyboru Lau-
reatéw Nagrody im. Janusza A. Zajdla za rok 1999.

Nagroda jest przyznawana w formie statuetki
i dyplomu.

Imienne propozycje nominacji do Nagrody
(maksymalnie trzy utwory w kategorii opowiada-
nie i trzy w kategorii powies¢) prosimy nadsytac
do dnia 31 maja 2000 roku na adres:

Gdanski Klub Fantastyki
Box 76, 80-325 Gdansk 37

Wsréd zglaszajacych zostang rozlosowane 2 bez-
ptatne akredytacje na konwent NORDCON 2001.
Kupon do gtosowania znajduje si¢ na dole strony.

NAGRODA GKF-U DLA AMATORSKIEGO FILMU SF&F&H

Gdanski Klub Fantastyki ogtasza konkurs na najlepszy film amatorski na-
wiazujacy tematyka do szeroko rozumianej fantastyki (w tym SF, Fantasy lub
Horroru). Pierwsza edycja konkursu odbedzie si¢ na Euroconie 2000 w Gdy-
ni w dniach 02-06.VIII i wezma w niej udziat produkcje z zagranicy. Do prze-
gladu dopuszczone bedg filmy o minimalnym czasie trwania 5 minut, stwo-
rzone dowolng technika (kamera video, animacja komputerowa i tradycyjna).
Nagrody przyznawane bedg przez kapitute ztozong ze znawcéw i mitosnikow
fantastyki. Wszelkie informacje uzyska¢ mozna po adresem internetowym:

http://www.gkf.3miasto.pl/.

4. Iwona Kaminska ,,Pani $wiata”. Bertelsmann Media
5. Stanistaw Krajski .,Narodziny Metanoi”. Wyd. sw.
Tomasza z Akwinu
6. Malgorzata Michalska ,,Zielone miasto”. Proszynski
i S-ka
. Beata Ostrowicka "Kraina Kolorow", Iskry
. Joanna Rudnianska ,,Miejsca”. WAB
. Andrzej Sapkowski ,,Pani Jeziora”. superNOWA
0. Mirek Saski ,,Kamienie Zapomnianego Boga™.
Amber
11. Dorota Terakowska ,,Tam gdzie spadaja anioty”.
Wyd. Literackie
12. Marcin Wolski ,.Wedtug §w. Malachiasza”.
superNOWA

— 0 0

Oraz pogranicze fantastyki

13. Andrzej Bart ,,Pociag do podrézy”. Noir Sur Blanc

14. Marek Bukowski ,,Wystannik szatana”. WAB

15. Marek Sieprawski ,.Dni ztych zegaréw”. Wyd.
Lampa i Iskra Boza

WIELKA BITWA

Tego roku na Euroconie odbe-
dzie sie wielka bitwa w klimacie
fantasy, w ktérej beda mogli
wzia¢ udziat wszyscy zaintereso-
wani. Juz niedtugo dowiecie sig¢
wigcej o planowanym scenariu-
szu. PAoki co radzimy zaczaé
przygotowywac kreacje. Walka
bedzie pigkna!

Moje nominacje w kategorii powies¢:

Autor Tytut
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Moje nominacje w kategorii opowiadanie:

Autor Tytut
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2 ettt ettt et s et e et e e ses e ae e Sesestessettesesmiaiese st e et s bR e e R e R s R e R R e e
B iR S SR S SRS SOV e SRR TSN SEWeR SRS R SR SR RSSO S SO SEER S SR s a N s ses
Irnig 1 NAZWisko! ZRTASZATACEEO: - reesmsieswsivssisusssisssseisstsnssinssssivg somessis vosesss svsissvasgassssosnsnas svags

AT S, ettt ettt e e e e e e e et a————eteteaeeeaeee e naaanaanaaeteeeee e e e nahtnattaeeeeeae e nnnnnaeeeen




ODGEOSY Z UZN

W konicu drukarnia si¢ przebudzita i wypluta
z siebie dwa podreczniki oraz ksiazke.

Sciezki adeptéw to obszerny, bardzo szczegéto-
wy i doktadny opis wszystkich podstawowych piet-
nastu dyscyplin $wiata PRZEBUDZENIA ZIEMI.
Znajdziecie tu informacje o tym, jak przedstawiciele
kazdej z nich widzg siebie nawzajem, Barsawie i The-
re. W podreczniku pojawiajg si¢ rowniez dodatkowe
zasady, wyjasnienia pewnych watpliwosci i wiele nie-
spodzianek. 144 strony plus kolorowa wktadka.

Almanach potworéw to zbiér plugawych i mac-
kowatych stworéw ze Swiata Mitow. Nie jest to jed-
nak podrecznik obsypany jedynie suchymi wspotezyn-
nikami. Mamy tu wiele informacji o ,,psychologii
obrzydliwych kreatur, w tekécie rozsiane sa pomysty
na przygody i klimatyczne ramki. 110 stron plus ko-
lorowa wkladka.

Stacja Anioléw to ksigzka Waltera Jona William-
sa — coraz bardziej lubianego autora takich ksiazek jak
Aristoi, Metropolita | Miasto w ogniu. Tym razem jest
to nieco lzejsze dzieto (przynajmniej w poréwnaniu
ze wspomnianymi), w klimacie hard sf, z elementa-
mi space opery i ksiazek przygodowych. Mita rzecz.

Poniewaz mamy juz podpisany kontrakt, moge
zdradzi¢, ze na tegoroczny Polcon (potaczony z Eu-
roconem) planujemy wydac system science fiction —
Fading Suns. Wigcej o tej gierce bedziecie mogli
przeczyta¢ w najblizszych numerach, kiedy zacznie-
my ja przedstawia¢. Toczymy rozmowy dotyczace
drugiego systemu, tym razem z myslg o gwiazdce.

Na poletku wydawniczym sprawy toczg si¢ powo-
li. Gdy czytacie te stowa, drukarnia winna konczy¢
poprawione dodruki Ksiegi wiedzy do ED i podstaw-
ki ZEWU CTHULHU (tym razem w twardej opra-
wie). Konica dobiega réwniez thumaczenie podrecz-
nika Magia do ED, a ruszyly prace nad Arcane
Mystries. Mitosz wciaz dtubie w Dniu bestii.

Jesli chodzi o ksiazki, to wielkimi krokami zbli-
za si¢ Schismatrix Sterlinga, drugi tom cyklu Pa-
trici McKillip oraz ostatnia cze$¢ trylogii C.S.
Friedman. Andrzej zaczatl juz reklamowac nastep-
ne hity: cykl fantasy Steven Erikson (pierwszy tom
Ogrody ksiezyca) i trylogia fantasy Elizabeth Hay-
don Rapsody.

Do zobaczenia za miesiac. Mitej gry i lektury.

Tomu$

SPRZEDAZ WYSYLKOWA

Wszystkie ceny aktualne do 74
: : ZASADY ZAK
15 04 2000 A UPU PRODUKTOW

1. DO KAZDEGO ZAMOWIENIA, bez wzgledu na jego wysokosé, prosimy LIS

: i’

doliczy¢ kwote kosztow wysytki, wynoszaca 5 zt.

2. NIE REALIZUJEMY ZAMOWIEN na kwitach z numeréw poprzednich, kwitach
obcych (np. formularzach, ktére mozna wzia¢ na poczcie).

3. Jesli Twoje zamowienie przekracza 100 zi, ale bez kosztow wysytki, otrzymujesz rabat
w wysokosci 10% — nie zapomnij odliczy¢ go sobie od kosztéw zamdéwienia — jednak nie
od kosztow wysyiki, ktére w kazdym przypadku muszg by¢ takie, jak wyzej.

UWAGA:

jedynie dystrybucja takich produktow.

Oznaczenia przed kodem produktu: ¥¢ — naktad ulegt tymezasowemu wyczerpaniu — produkt mozna zama-
wiad, ale czas realizacji zaméwienia bedzie dtuzszy. < — przedsprzedaz: produkt jeszcze si¢ nie ukazal; pla-
nujemy jego wydanie w ciggu najblizszych 3 miesigcy; cena jest w wigkszosci przypadkéw ceng promocyj-
ng, znacznie nizszg niz przewidywana cena detaliczna. * — nie jest to produkt firmy MAG, ktéra zajmuje si¢

Oznaczenia po nazwie produktu: R — rozszerzenie zasad, O — opis miejsca, P — przygoda.

KUPON - JAK GO WYPEENIAC?
Zamiast petnej nazwy, nalezy wpisa¢, w odpowiedniej rubryce, kod danego produktu.
Kody sa podane pod nazwami produktéw, ktére reprezentuja.
Kupon wazny tylko do dnia ukazania si¢ nastgpnego numeru pisma.




GRY FABULARNE
NUMERY ARCHIWALNE
MAGII | MIECZA

Magia i Miecz - nr (odpowiednio) 25-73
MIM25 - MIM73 490 7t
Uwaga: Numery 31-32, 41-42, 43-44,
55-56 1 67-68 s podwdjne.
PRENUMERATA

MAGiII | MIECZA

Prenumerata pétroczna

od numeru 76 do numeru 82

PP76 24,00 zt
Prenumerata kwartalna

od numeru 76 do numeru 78

PK76 13,00 zt
LABIRYNT

Labirynt nr 1

LB1 3,90 zt
Labirynt nr 3

LB3 15,00 zt
Labirynt nr 4

LB4 15,00 t
Labirynt nr 5: Warhammer

LB5 29,00 zt
Labirynt nr 6; Zew Cthulhu

LB6 39,00 zt
EARTHDAWN

- PRZEBUDZENIE ZIEMI
Podrecznik podstawowy

EDRPG 69,00 zt
Ksigga wiedzy (R)
EDKWI 45,00 z
Barsawia 0)
EDBAR 69,00 zt
Sciezki adeptow ®R)
EDSAD 55,00 zt
Mieszkaricy Barsawii (R)
EDMB1 45,00 z4
EDMB2 45,00 z
Koszmar z przestworzy P
EDKZP 32,00 z
ZEW CTHULHU

Ksiega Straznika (R)
ZCKST 16,00 zt
Podrecznik Badacza Tajemnic (R)
ZCPBT 35,00
Xigga bestyj R)
ZCXIB 15,00 zt
Cthulhu 1990 (R)
00zl 17,00 zt
Almanach potworéw (R)
ZCALP 45,00 zt
Krainy Snéw 0,P)
ZCKRS 59,00 zt
Przerazajace podréze P
ZCPOP 21,00 zt
Serce grozy (P)
ZCSEG 27,00 z4
Maski Nyarlhotepa )
ZCMAN 79,00 z4
SRODZIEMIE

Przewodnik po Srédziemiu 0
SRPPS 35,00 zt
W poszukiwaniu palantira )
STWPP 28,00

Wiadca PierScieni (gra fabular-
na)

PIRPG 47,00 zt
WILKOEAK: APOKALIPSA
Ekran Narratora (R,P)
WAEKR 15,00 zt
Podrecznik gracza (R
WAPGR 50,00 zt
Podrgcznik Narratora (R)
WAPNA 32,00 z4
Rytuat przejécia (R.P)
WARPR 20,00 zt
W krwawym blasku Ksiezyca P
WAWKB 33,00 zt
MECHAWOJOWNIK

Podrecznik podstawowy

BTMEW 69,00 zt
DZIKIE POLA

Podrecznik podstawowy

DPRPG 69,00 zt
W stepie szerokim (R,P)
DPWSS 38,00 zt
Ogniem i mieczem (R,P)
DPOIM 38,00 zt
INNE

Oko Yrrhedesa

0YRPG 25,0021
Aphalon

*APPOD 45,0021

GRY KARCIANE
INFERNO — MAGAZYN GIER

KARCIANYCH

Nr2

INFO2

Nr3

INFO3

DOOMTROOPER

- ZOLNIERZ ZAGLADY
Zestaw dodatkowy

DTDOD

Warzone

DTWAR

Paradise lost

DTPAL 8,00 zt
DARK EDEN: MROCZNY RAJ
Talia podstawowa
DESTA

Zestaw dodatkowy
DEDOD

KULT

Talia podstawowa
KTSTA

Zestaw dodatkowy
KTDOD

Inferno

KTINF

3,50 7t

4,80z

6,50 z

6,00 zt

28,00z

9,00 zt

35,00 z
8,00z

8,00 zt
INNE
BATTLETECH

Battletech: Kompendium (R)
BTKOM 34,00 zt

WARZONE — GRA BITEWNA
Kompendium, tom 1: $wit wojny

®)
Wzsww 55,00 zt
Kompendium, tom 2: Bestie wojny  (R)
WZSBW 55,00 zt

Pokwitowanie dla posiadacza rachunku

Pokwitowanie dla poczty

Pokwitowanie dla banku

Pokwitowanie dla wptacajgcego

stownie .........

stownie .. stownie .......

stfownie ...

wplacajacy ...

wptacajacy .

wptacajacy

wptacajacy . .

MAG

00-657 Warszawa, Pl. Konstytucji 5/10

00-657 Warszawa, Pi. Konstytucji 5/10

MAG

00-657 Warszawa, Pl. Konstytuciji 5/10

10501054-501484430

00-657 Warszawa, Pl. Konstytucji 5/10
BSK O/Warszawa, filia Belwederska

I
10501054-501484430

BSK O/Warszawa, filia Belwederska

BSK O/Warszawa, filia Belwederska
10501054-501484430

BSK O/Warszawa, filia Belwederska
10501054-501484430

pobrano opfate

zt

stempel

podpis przyjmujgcego

pobranc optate

zt

stempel

podpis przyjmujacego

pobrano optate

zt

stempel

;Sodpis brzyjmuja_cego

pobrano optate

zt ..

stempel

podpis przyjm ujapégo




LITERATURA
PRENUMERATA
MAGAZYNU FANTASTYKI
FENIX
Prenumerata 12 numer6w
od 92 (3'2000) do 103
FR92
Prenumerata 6 numer6éw
od 92 (3'2000) do 95
FP92
Prenumerata 3 numery
od 92 (3'2000) do numeru 92
FK92
LITERATURA RPG
Kiedy ogarnie cig szat (WA)
WAKOS
Ksigga loda (ZC)

ZCKSl

Pierécier tesknoty (ED)

EDPIT

BELETRYSTYKA

Clive Barker ,Everville“

SMCB1 34,00 2
John Bames ,Milion otwartych drzwi*

45,00 zt

24,00 zt

13,00 zt

16,90 zt
12,00 zt

19,90 #t

SMJB1 25,00 2
C. J. Cherryh ,Najezdzca“ (2/3)
SMCC2 23,00 zt

C. J. Cherryh ,Spadkobierca“ (3/3)

SMCC2 29,00 zt
John Crowley ,P6me lato”
SMJC1 18,50 zt

Stephen R. Donaldson ,Skok w konflik:
Prawdzwa historia" (cz. 1)
SMSD1

Stephen R. Donaldson
,Skok w wizjg: Zakazana wiedza" (cz. 2)
SMSD2 29,00 zt
Dave Duncan ,Niechetny szermierz" (1/3)

10,00 zt

SMDD1 23,00zt
Philip Jose Farmer

,Gdzie wasze ciata porzucone” (cz. 1)
SMPF1 13,90 zt

Philip Jose Farmer
Najwspanialszy parostatek” (cz. 2)
SMPF1 15,90 z4

C. S. Friedman ,$wit Czamego Stofica® (1/3)
SMCF1 29,90 7t
C. S. Friedman ,Nadejécie nocy* (2/3)

SMCF2 35,00 zt
William Gibson, Bruce Sterling

,Maszyna réznicowa"

SMBS1 19,90 zt
Patricia A. McKillip ,Mistrz Zagadek z Hed"
SMPM1 22,00

Feliks W. Kres ,Péinocna granica“

SMFK1 19,00 zt
Jeff Noon ,Wurt*

SMJN1 19,90 zt
Jeff Noon , Pytki“

SMJN2 25,00 z
Bruce Sterling , Swiety ptomieri*

SMBS2 18,90 zt
Sean Stewart , Wskrzesiciel“

SMSS1 13,90 zt
Sean Stewart , Kres Oblok6w*

SMSS2 22,00 24

Michael Swanwick ,,Stacje Przyplywu"
SMMSH 15,90 z4
Michael Swanwick ,Cérka zelaznego smoka*“

SMMS2 23,00 zt
Walter Jon Williams , Aristoi*
SMWW1 19,90 z

Walter Jon Williams ,Metropolita“ (cz. 1)

SMWW2 19,90 zt
Walter Jon Williams

LMiasto w ogniu® (cz. 2)

SMWW3 35,00 zt

Walter Jon Williams , Stacja aniotéw*

SMWW4 29,00 zt
Gene Wofe , Miasteczko Castieview"
SMGW1 15,90 zt
Gene Wolfe

,Ciemna Strona Dlugiego Stofica“ (cz. 1)
SMGW2 22,00 zt
Gene Wolfe ,Jezioro Dhugiego Stofica” (cz. 2)
SMGW3 22,00 zt
David Zindell Nigdylia: Smieré pilota®
SMDZ1 22,00 zt
David Zindell ,Nigdylia: Schizma“

SMDz2 22,00 7t
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Artykuty:

llustracje:

11/99)
Nagroda:

WYNIKI ANKIETY
12/99

1. Mistrzu, a ja, czy ja tez si¢ boje? — 4,55

2. Kraina Goblinéw — 4,52

3. Wszyscy majg wrogdw — 4,43

(4. Okiem zewnetrznym — 4,19)

Ostatnie miejsce: ex aequo — Jedi i nie tylko /
Ostatni tren / Suche macki Turcji — 3,43

1. Pan Muraszko — 4,24
Ostatnie miejsce: Ostatni tren — 2,98
Ocena numeru: 4,00 (+ 0,12 w poréwnaniu z

Bartosz Skorupa (ulubiony system: Dzikie Pola)




NIE BIERZ TEGO DO REKI

jesli:

dreczy Cie

dotkliwy
brak poczucia
humoru,

ha wspomnienie | a kryminaly
. 0dobrej zwykle wrzucasz
' fantastyce do kosza
11 ~~ rohi Ci sig staho, na $mieci,

JESLI JEDNAK POWYZSZE A

KOMIKSY WANEKO SA DOSTEPNE w kioskach RUCH-u, Jard-pressu,
Inmedio, EMPik-ach, ksiegarniach Matras, Domach Ksigzki
i innych punktach ktorych liste znajdziecie na stronie internetowej
WWWW.yYOo..rim.or.jp/ waneko/
Mozecie tez skiadaé zaméwienia bezposrednio w wydawnictwie
fax. 0 22 628 31 22, e-mail: waneko@yo.rim.or.jp
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