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Dolina Maga

Przed wieloma sesjami, U jednego z wielu Mist(zéw Gry, na jed-
nym z wielu GreyHawkow byla sobie dolina. Nie byla to zwykla
dolina, oj nie. Choc gory, wsrod ktorych sie kryla, byly takie, jak
wiele innych tego swiata. : :

Owa doling zwano Doling Maga. Nikt juz nie pamu;ta c!laczego i co
kryje sie za tg nazwa. Nie! Nikt to za duzo powuedglang. Prawie
nikt. Niewielu bylo swiadomych, ze nazwa ta odzwierciedla ma-
“ gicznosc tego miejsca. Dolina bowiem, jak przystalo na nazwe,

la przesaczona czarostwem... |
:'l!;lo?(to zgawal sobie sprawe z faktu, ze magia tego miejsca odmie- STAR. WARS
nila pewne rosnace na samym koncu doliny drzewko. Czarodziej- agpacsatias
ska roslinka rodzila czarodziejskie owoce. Niektorzy powiadat,
ze kto zje jedno z takich jabluszek, ten stanie sig silniejsz_y. l_mj_l
utrzymywali, ze obdarzaja one magicznymi mocami. Jeszcze inni, 12
przemieniaja spozywajacych w niesmiertelne istoty. Prawda zas by-
la taka, ze owoc zwiekszal o jeden Budowe/Kondycje postaci!
Wspolczynnik wazny niezwykle w
AD&D 2nd - po pierwsze, od niego
Magia, rytuaty, zalezaly punkty zycia; po drugie, po
obrzedy i czary kazdej $mierci/wskrzeszeniu, spadal o
- 10 wshiystko 1, Owoce tegoz drzewka byly wiec

! ) niezwykle cenne.

. A nasza druzyna bardzo ich potrzebo-
wala. Smiertelnosc mielismy dosc po-
kazna. Taki jeden berserker krasnolud to mial okazje czasem i dwa- =
-trzy razy na sesji ,zejsc". WedrowaliSmy wiec co i raz pod @
wspomniane drzewko, by zdoby¢ choc kilka owocow. Jednak nie §
bylo to wcale takie latwe. Nie wystarczyto zerwac jabluszka z drzew- §
ka. Wczesniej trzeba bylo polozy¢ pod nim magiczny przedmiof &
o okreslonej mocy. Inaczej nici z owocka, nici z Budowy, nici ze
zwiekszenia szans przezycia. -
Jak juz pisalem, wedrowalismy pod drzewko, zostawialiSmy skarb)
i sru — na nastepna przygode. Potem znow pod drzewko, po drodze =
kilka zejs¢, znow przedmiociki i znow na przygode. Co pewien czas sie okazywalo, ze trzeba wra: =
cac po owoce jeszcze przed rozpoczeciem jakiegokolwiek scenariusza! Cale
sesje skladaly sie z marszrut pod drzewko i powrotow spod nie-
go.
Nie, zebym narzekal. Sesje byly super. Grajacy ludzie byli
super. Atmosfera byla super. No i drzewko tez byto super. | jak
stalo, tak pewnie stoi ukryte gdzies na samym koncu Doliny
!v‘laga. za wieloma sesjami, u jednego z wielu Mistrzow Gry, na
jednym z wielu GreyHawkow...

PS. Dzigki tym, ktdrzy przyczynili sig do tych pigknych wspomnieri, a w szczegdl-+ - '
S nosci Matemu, ,Twdrcy Budowodajnego Drzewka*“.

Hasto miesiaca: [;-l Cena na oklaclc nie jest naszym
ORI e e
ey = sl 3311 i Ministerstwu Kultury, ktére
[..] : 6 ';‘ieblll:nuly MiMa za czasopismo
- : 3 i i obcigzyly pismo
- Jak nazywa sig twdj kuc? ‘ obbistyczne i obciqiy n
- Dgbowa Szyszka. podatkiem VAT. Od decyzji

bedziemy sie odwotywat...

T i B

Z sesji wziete...
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0 takim wydarzeniu najlepiej opowiadajq zdjecia,
dodam wiec tylko kilka stow komentarza.

Takie targi to przede wszystkim dobry moment do
zaprezentowania nowych produktéw | trenddw w na-
sze| rozrywee. To réwniez okazja do uzupetnienia
zbioréw podrecznikow, kart i figurek. To takze szan-
sa na pokazanie sie na rynku.

Na fym poiu Poisce daieko jeszcze do EUTopy. Sa-
ma hala z eRPeGami i akcesoriami do nich - kostiu-
maml, maskami, podrecznikami itp. — zajmowata te-
ren nigjednego konwentu, Liczba 0s6b grajacych na
samych targach ~ przy specjalnych stolikach lub po
prostu pod §cianami | na schodach — szta w setki.
Wystawcy przeécigali sie w tworzeniu niezwyktych
stoisk; byty wiec zamczyska, targowe stragany, sa- ; ;
loony; byty zdoblenia, byly posagl... 8 | 4, Hasbro postawito najwigksze stoisko, rekla-

W eRPeGowe| hall mozna z powodzeniem spedzic  mujac POKEMONA, M:tG i oczywiScie trzecig edy-
kilka dni | nie obejrze¢ wszystkiego. Kazde stoisko
oferuje co$ clekawego. Tu podreczniki, ktore nigdzie
juz nie sa dostepne. Tam nowosci. Owdzle kostiu
my | figurki. A Jeéll dodac do tego jeszcze kilka in-
nych targowych pomieszczen (wiekszych zresztg od
wspomniane| hali numer 6)!

Wedrujac posrod stoisk mozna dojs¢ do smutne-
go wniosku, ze Polsce jeszcze daleko do Europy.

./

przyciagato uwage i
oferowanym towarem. allodg ALl




7. Rycerze Kuchennego Stofu dotarli i tu.

-\ il “?
8. Atrapy mieczy, tarcz i zbroi przyciagaty uwage nie
tylko erpegowcow.

11. 1 mozna na nim bylo spotkaé
jednego z najstynniejszych twércéw RPG.

' s
2. Duze zainteresowanie wzbudzaty gry figurkowe

glla kolekcjoneréw — nowy pomyst firmy Cell Enter- B, =
fainment (tak, tak: tej od GEMINI). - IR

STYCEEN 2001




14. ...i w co graé — np. w bitewna wersje LK.

15i 16 i 17. Niektore stoiska wygladaty bardzo nie-
zwykle...

18. ...a inne przyciggaty t+umy graczy.

21. Albo promowanymi grami.



KRASH to oryginalna gra figurkowa dla kolekcjoneréw, ktora iqczy w sobie nailepsze elementy gier
karcianych i gier bitewnych.

Zbuduj samochod wedtug wiasnego pomystu, wykorzystujac rézne elementy: turbodotadowanie, kolce,
tarany czy silniki odrzutowe.

Zwyciezy ten z graczy, ktéry skonstruuje najdoskonalszy pojazd i najlepiej wykorzysta elementy
wyposazenia.

KRASH opracowano z mysla o dwdch lub wigkszej liczbie graczy, z ktorych kazdy porusza si¢ co na|mn|e;
jednym samochodem. Pojedynek dwdch graczy zajmuje 15-30 minut.

,
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KRASH to gra, ktora wciaz sig rozwija. Jej mito$nicy bez problemu znajda nowe dodatki, zawierajace
niezwykty ekwipunek oraz potezne samochody. :

ROZSZERZENIE: SAMOCHOD preyda sig, jeiell ZESTAW STARTOWY to idealny sposéb na rozpo- ROZSZEZRENIE: Wl'l'ﬂsﬂ!ll! zawiera nowe
potrzebujesz nowych pojazddw lub choesz za- cagele gry - jest w nim wszystko, co jest ¢l po- elementy | broi. Znajdziesz w nim szedé ele-
eksperymentowat. Znajdriesz w nim wehikul trzobne! Znajdriesz tu rasady, dwa samochody mentow wysposaienia, ktdre mogy sig okazaé
i szesé elementow wyposazenia, | szeic elementow wyposaienia, naprawdg niezwykle!

DISTRIBUTCJA \WMWNII:WJII Mlﬂ
 DISTRIBUTED BY MAG - o HEL L
Gopyrght 1060, 2000 Cell Eotedamment AR AN Rights Hosorved, KRASH and all character names and the dstinglive like os) thereot are Trademark L! Cell Er ment \I‘
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- NOWE
GWIEZDNE WOJNY!

Przygotowat Tomasz Andruszkiewicz

awno, dawno temu, w odlegiej Ameryce, West End Games
wydato system STAR WARS RPG. Sklepy sprzedawaly
(normalne), fani szaleli (normaine), autorzy zarabiali (w Ame-
ryce normalne). Ale potem co$ sig popsuto. System stanat. Nikt nic
nie wiedzial, na pétkach staty smetnie i kurzyly sig SWRPG ze zdjg-
clami z filméw Lucasa zamiast obrazk6w i szkicami roznych gwiezd-
nych towarowc6w przerobionych na najszybsze statki galaktyki. Mo-
e mechanika oparta o kilogramy kostek k6 przestata kreciC graczy? F
Moze fani wyrosli z udawania szlachetnych rycerzy jedi? A moze to
WEG dato plamg?

PuNZmamy
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NOWA IMPERIUM R g
NADZIEJA KONTRATAKUJE Y
Pod koniec 1999 roku okazato Prawa kupit Wizards of the | otesaresview

sig jednak, ze kto$ wykupit , Coast. Ogtoszono to B T T T
prawa i obiecal, ze za mniej P w listopadzie 1999
wigcej rok wypusci re- i zaplanowano wydanie  WotC postawit na bohaterstwo.
edycjg. Przez rok prawie przerobionej edycji Na kupe zabawy. Postaci s dopa-
wszystko bylo oczywiste SWRPG na koficowke kowane, potezne, wiele moga, jesz-
(w Ameryce), a mimo to roku 2000. Jak si¢ cze wigcej chca. Zasady uprosz-
polscy maniacy SWRPG pewnie domy$lacie czono, przerobiono mechanike
nie wierzyli (kto u nas Z istnienia tego tekstu, (odej$cie od samych k6). Do no-
wierzy wydawnictwu, udato im si¢. Obted. wej mechaniki dodano konwersje
ktére méwi ,zrobimy no- Nasi wydawcy powinni z WEGowej wersji. System walki
wa wersjg systemu chyba wystosowac ja- w kosmosie nie ma nic wspéine-
pod koniec przyszie- - kie$ noty z protestem. go z realizmem, ale dzigki temu

00 roku”?) i wy- Jak mozna wydawaé

mys$lali rzne naj- system w obieca-
fantastyczniejsze nym terminie?
plotki (sam sty Ale zarty na
szalem, 2e bok; przyjrzyj-
SWRPG my si¢ nowym
robit White Wolf). A kto kupit SWRPG.

prawa? Ano wiasnie... Na poczatek uwaga: ogladajac

_S\A{RPG odniostem wrazenie, ze

nie potrzeba linijek, heksdw, kal-
kulatoréw, tabelek i godziny cza-
su na kazda sekunde walki — kaz-
dy statek ma swéj kartonik
z koncentrycznymi kregami za-
siggbw, na ktérym znacznikami
zaznacza si¢ inne obiekty, kazdy
moze wykonywaé akcje typu:

taki styl gdzies juz widziatem. Po-

tem zrozumiatem, Ze sporo paten-
tow jest wspdinych z D&D3ed.
Aby byto jasne: nie uwazam, ze to
Zle. Ba, $miem twierdzi¢, ze jesli
sposob prezentacji i edytorskie
rozwigzania si¢ sprawdzajq przy
|ednyq1 systemie, to nawet do-
brze, ze sa wykorzystywane przy
innych grach danego wydawnic-
twa. Od tej chwili nie bede wspo-

i F long time age in » gelany, b, far nuey....
|

&

A:}‘ih*} |

— minat 0 D&D3ed - powyzsze na-

pisa!em, zebyScie nie musieli
sami, z mojego opisu, odkrywac
tej rewelacji. A teraz do rzeczy.




e

zwigkszenie/zmniejszenie
dyslansu obr6t, lalano-

pmeszkdd (asteroidy),
ucieczka z promienia
Sciagajacego, itp.
SWRPG dostat nowa,
odjechang szate graficz-
n3. Pojawity sig ilustra-
cje, ktére chot nieco
mangowe, Swietnie od-
dajq nastréj gry. Przez = '
cala podstawke przewijaja sig wspélnego
obrazki kilku postaci w réznychsy- z Chewbacca
— tuacjach — w ten spos6b mamy (mistrzostwo
WO. ciagloS¢ warstwy wizualnej i po- $wiata — rase
)pa- znajemy przysziych bohater6w. oderwano gra-
esz- Moim idolem (nie tylko moim) ficznie od tego,
0SZ- stat sig Rorworr: to pigknie ryso- kto byt jej wizu-
like wany wookie, ktéry wyglada jak alnym symbo-
no- rasowy wookie, ale nie ma nic lem!).
WotC wpro-
wadza system
w petni profe-

NS

sjonalnie. Oprécz nacisku na bo- (ci z grafik w podstawce) na
haterstwo widaé wyraZnie, ze wy-  kolorowych kartach z wyja$niony-
dawca chce pomaga¢ nowym mi elementami mechaniki, kom-
graczcom w ziapaniu bakcyla. plet kostek, dwustronna plan-
sza (do przesuwania
zetondw lub figurek),
87 zetondw, skréto-
wa wersja zasad
SWRPG
Roworra. Kosztuje to
158, a jest wszyst-

R He -
f\_._ o= 8 N3
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kim, czego potrzebu-
je kto$ zupetnie zielo-
ny do zostania fanem
SWRPG. Scenariusz
dzieje si¢ w tajemni-
, czym miescie Theed
w rynek wbito i dotyczy wydarzen, ktére oglada-
. sig pudetko ,In- liSmy w filmowym pierwszym
© vasion of The- epizodzie SW. Nic doda¢.
1 ed”, ktére jest  Kolosalne jest takze wsparcie
. kompletem dla internetowe systemu. Na stronach
. poczatkujacych: WotC widzimy (oprécz kupy arty-
ksiazka z przygo- kutdéw, newsdw, wywiaddw, re-
da, bohaterowie cenzji) demko ,Invasion of Theed”




zrobione jako interaktywne (Shock-
wave) sprawozdanie Z mini-sesji
tej przygody. Wraz z prezentowa-
nymi graczami uczymy sig wyko-
nywaé testy, poznawac zasady,
a jednocze$nie zagiebiamy sig
w opowiesé. W witrynie znalezé
tez mozna kréciutka przygode dia
zupetnie poczatkujacych (tekst ,co
to jest rpg”, ilustracje, mapki, go-
towe karty bohateréw), ktéra mo-
zemy wydrukowa (jest specjaina
wersja przystosowana do druku!)

od razu zajaé si¢ przemytem
w Naboo. Albo mozemy wziaé
udziat w konkursie: na czterech
ujeciach z Mrocznego Widma za-
znaczono po jednej postaci epizo-
dycznej i trzeba wymys$lic dla nich

DaNZHamX®
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nach (na ewokach tez nie, ale z nich mamy

© 2'00!_. Prawa autora do autorstwa itd. Odp
Umiescilismy je tutaj nie po to, Zeby robi¢ z

bohaterska histori¢ — za najlepsze
sq autorskie wynagrodzenia i druk.

POWROT
JEDI

SWRPG wrdcit i to jest fakt.
Wrécit z wykopem, nowa szatq
graficzng, nowymi pomystami. Na
premierowym pokazie systemu
poprzebierane tiumy fanéw szala-
ly. WotC $ciagnat na to wydarze-
nie aktoréw, ktérzy grali Chew-
bacce i miodego Anakina. E
autografy, wywiady, euforia. Swiat
dowiedziat sie, jak wygladaja
czaszki wookiech i czy jest sens
graé jedi-ewokiem. ZobaczyliSmy

STAR.WARS" o,

gl | §

T

sytem, kt6rego idea jest stara jak
pierwsza trylogia Lucasa, a cialg
§wiezsze niz poranne buteczk
(nowa edycja nie zrywa z poprze-
dnimi wersjami — w koficu obe-
cnym szefem SWRPG jest Bij
Slavicsek, starwarsowy twdrca
z WEG). | mamy system, kt6ry
chyba nie ma prawa zostat zawie-
szony czy zlikwidowany. Dla fa-
néw powstaje dwumiesigcznik
STAR WARS GAMER, w kt6rym
bedzie o grach komputerowych,
literaturze, materiatach do

WHPG. W DEUq Karty, Tigur-
ki, maskotki i reszta. | dalei?iui
spokojni o przysztoS¢ systemu,
mozemy ratowac odlegte galakty-
ki. Niech Moc bedzie z nami.

owiednie znaki towarowe i odpowiednie nazwy sq zastrzezone przez odpowiednie firmy.
nimi co$ nigodpowiedniego. Tekst z atestem, bez konserwantdw, nie testowany na gunga
poduszki na redaktorskich stolkach, wigc lepiej byé cicho). :
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RPG. Kto stoi za nazwa
RPG na $wiecie?

nych tym typem rozrywki.

nadzieje na w miare doktadng odpowiedz.

kietka produktu.
stkie) juz recenzowaliSmy na tamach MiM.

w podreczniku uzyta), mase wyra-
zOow na ., duzo o piciu piwa i je-
dzeniu pizzy. Sami autorzy pisza,
iz aby by¢ Swietnym mistrzem gry,
nalezy kupowac ich wszystkie do-
datki itp. Czyli masa zabawy, ale
nie wiem, czy jest to produkt gry-
walny. Na pewno warto go prze-
czyta€. Rzecz jest o tyle ciekawa,
iz nie do korica White Wolf napi-

ol

| ' ' I Kroczy€ bariery. Pofa:
alna proshe — opowies6 o grupie ludzi, ktérzy postanowili prze : a-
;‘g':aszrgnslg:cr]mrrﬁ;noéci przyzwoito$ei, uprzedzen i dotknaé przestgpstwa... wydajac padreezniki
; Black Dog? Kto tworzy firme wydajaca najbardziej bluzniercze dodatki do
' firma, ktdra jako czes6 Pen-

nie. Czym tak naprawde jest Black Dog Gan?e Facton/? Na pewno ako
texl:ljovvggiszczazgry role-plgying w Swiecie Clemnosci, by spaczy¢ umysty mtodych ludzi zainteresowa-

| ISKi | ym tle mo=

ruaiei za$ strony dodatki sygnowane czerwonym odciskiem tapy psa (Iubl wniga) naczarnym
iarﬁ\? ku%!c] w SWIecieyiak najbardziej realnym. Jak to interpretowac? W cplu wyjasnienia tej zagadki odwo-
iiliéiny éie do bezposrednio odpowiedzialnych za taki stan rzeczy, czyli do samego White Wolfa. majac

0t6z oficjalnie Black Dog Game Factory jest tylko znaqzkiem, Ktory Wihite Wolf zamieszcza na swoich
produktach przeznaczonych do bardzie] ,,dojrzatych” odbiorcow. Stara sig poruszac tematy tabu, przeka-
zuje tresci czasami szokujace i niesmaczne dla niektérych. qak im to wycr)odzn? C6z, na to pytanie bedzle-
cle musieli sobie chyba odpowiedzie¢ sami, gdyz mimo usiinych poszukiwar, nie udafo nam si¢ uzyskaé
jednoznacznej odpowiedzi. Mozemy wam 2a to zaproponowac pr;eglad przez rzeczy sygnowane ch zna-
kiem, chot i tak dotarcie do wszystkich wydaje sig niemozliwoscia, poniewaz sam White Wolf na swoje|
stronie niechgtnie przyznaje sie do tych produkeji lub tez niektérych pozycji nie zamieszcza.

Wbrew plotkom, nie ma réwniez statej grupy ludzi, ktéra by tw_orzy{a jakis domniemany zespot Black
Doga (co mozna zauwazyé w ponizszych skromnych recenzjach), jest to z tego co wynika po prostu ety-

A ot6z i produkty Black Doga, ich opisy sq bardzo skrétowe, poniewaz wigkszo$¢ z nich (jezeli nie wszy-

Autorzy: Christofer Elliot, Todd
Shaughnessy i Daniel Thron
C6z to jest? Ano chyba naj-

dziwniejszy eRPeG, jaki w zyciu

sat t3 gre. Po dtuzszych poszuki-
waniach udato nam si¢ namierzy¢
autoréw i zidentyfikowac jako Dir-
ty Merchant Games.

widziatem. Pisany recznie (a przy-
_ najmniej taka czcionka zostata

Autorzy: Christofer Elliot, Todd
Shaughnessy | Daniel Thron
Pierwszy i chyba jak na razie

jedyny dodatek do HOLa. Podob-
no zwieksza jego grywalnosé
0 200%; w sumie trudno sie
Z tym nie zgodzi€, skoro dopiero
tu podano zasady tworzenia po-
staci. A co précz tego? Masa no-
wych zasad, nowych zartéw, bru-
talnych skojarzen | niczym nie
~ skrgpowanego humoru.

Autorzy:
Czg$¢ 1: Daniel Greenberg, Dan
Greenberg, Teeuwynn, Richard
E. Dansky, Lief Jones, Larry
Macdougall
Czgs¢ 2: Cynthia Summers, Chris
Howard, Richard Dansky
Czg$¢ 3: Chris Howard
Nie wiem, czy jest sens dtuzej sie
nad nimi rozwodzic, skoro catkiem
niedawno puszczaliSmy ich opis
przy okazji Panoramy Mrocznych
Wiekow. Powiemy tylko tyle: jedna
Z najlepiej opracowanych, chorych
kampanii wszechczaséw. A na
pewno s to jedne z czterech naj-
lepszych dodatkéw do WAMPIRA.

Autorzy: Philippe Boulle, Joshua
Mosqueira-Asheim, Lucien Soul-
ban
Jeden z City

Bookdw do

WAMPIRA.

ROzni sie o ty-

le od innych,

ze jako jeden

2 nielicznych




opisuje miasto rzadzone przez
Sabbat. A dzieje si¢ w nim catkiem
sporo dziwnych rzeczy... Napraw-
de nie zyczytbym nikomu, by tam
mieszkat. Black Dog potrafi.

Autorzy: Lucy Taylor
Powie$SC Black
Doga, w ktorym
jak sam zapowia-
da ,odkurza sta-
re dobre gotyc-
kie klimaty”. Fak-
tycznie, byé mo-
76 sam zamyst
dzieta ociera si¢ 0 ideaty powie-
§ci gotyckiej, jednak znacznie
uwspotczeSnionej. Bardzo duzo
tu erotyzmu (jezeli nie nawet por-
nografii), przemocy itd. Godne
polecenia osobom dorostym.

utorzy: Justin Achilli, Richard E.

Dansky, Deena McHinney, Clay-
ton Oliver, Andrew Bates, Brian
Glass
Sam tytut opisuje o czym jest
n dodatek. Z ciekawostek moz-
a dodac, iz to wiasnie Black Dog
miescit samego siebie jako firme
iszczaca miode umysty w Swie-
ie Mroku. A doza humoru, z jakg
pisat nasze Srodowisko, miaz-
zaca krytyka i wytkniecie naj-
tupszych cech sprawia, iz powi-
ien to przeczytat kazdy gracz.

utorzy: Dana Habecker, Jess Hei-

nig, James Stewart, Chris Tang,

Jim Moore

Znowu MAG i znowu wpadka.
Kto§ bardzo starat sig pokaza6 jak
duzo réznych rzeczy wie o starych
Cywilizacjach, tradycyjnie dla WW
(tudziez dla BD) okazato sie co$
upeinie innego, a mianowicie
gnorancia | niedouczenie. Poza
m do kompletu nowa ,rasa”
nadnaturali | ich nowych zabawek.

Autorzy: Sven Skoog, Lucien

Soulban

Clanbook, kt6ry opisuje najbar-
dziej ztowrogi z klanéw w WAM-
PIRZE. Kulty$ci, demony, handel
duszami. No i robienie brzydkich
rzeczy z ciatem. Swietne ilustracje,
dobry tekst. Warto kupié. [Petna
recenzja MiM #12/99, str.10].

Autorzy: Amelia G.. Phil Brucato,
Beth Fischi, Amelia G, Stephen
Long
0t6z i doda-

tek do MAGA,

ktéry opisuje ()5
nam realia zycia gLtV
na ulicy. Zreszta
catkiem niedaw-
no ukazat sie e
on po polsku | el
wydany przez firme /SA. Szczerze
moéwigc, to sie na nim troche za-
wiedliSmy. Udowadnianie ludziom
na site, ze banda Jamajczykéw

Z pistoletami jest w stanie dokopaé

kazdemu, troszeczke mija sie z ce-

lem. Ale dla kazdego co$ mitego.

Autorzy: Ken Hite, R. Sean Berg-
strom, Jason Langlois, Kenneth
Hite, Mike Danza
Opis manipulacji religiami przez

wampiry. Zrobiony z duza dawka
wiedzy, z duzym oddaniem i na-
prawde dla niektérych szokujacy.
Czyta sie to z przyjemnoScia i da-
je niesamowite pole do popisu na
sesjach, gdyz sami wiemy, jak re-
ligia byta wazna dla ludzi Sred-
niowiecza (nawet tego White Wol-
fowego).

Autorzy: Robert Hatch, Jonathan
Blacke, Richard Dansky

Mrozacy krew w Zylach opis

oboz6w koncentracyjnych | 2ycla3_1_‘
w nich, napisany z my$la o WRA-

ITH: THE OBLIVION. O tym, ze
szokuje, nie trzeba méwié. O tym,
ze jest pigknie napisane réwniez.
Niesamowite ilustracje, pomy-
sty... po prostu Black Dog poka-
zuje kiy.

sell, Guy Davis

Kolejna peretka. Znowu WRA-
ITH. Tym razem dowiemy sie jak
grac po drugiej stronie barykady.
Psyche teraz jest nasza przeszko-
da, nie ocaleniem. Naprawde po-
walajace opisy, pokazujace catq
gtebie i dwuznaczno$é WRAITHA.
Poza tym jest to chyba najlepszy
opis ,.ztych gosci”, jaki spotykamy
w catosci drukowanych dodatkéw
do rpgow.

Autorzv: Richard Watts, Ban Chee-

Opis fomo-
réw do WILKO-
LAKA. Fajnie sig
to czyta, cho¢
nie wiem po co
i jak mozna by
w to graé. Je-
dyna przydatna
sprawa z catego tego podrecznika
sq chyba opisy mocy. Ale dla sa-
mego tego opisu warto przeczytac.

Srgl Son:

Tym razem Black Dog wziat si¢
za mniej znang gre White Wolfa,
czyli ABBERANTA. Tu z kolei zaser-
wowano nam podstawy manipula-
cji ttumami. Jak tworzy€ kulty, jak
niszczy6 ludzi, przeprowadza¢ pra-
nia mézgdw i przejmowac wiadze.
Przyznamy sig szczerze, iz 0 tym
dodatku jedynie czytaliSmy, wigc
nie chcemy podejmowac sie petnej
jego recenzji.

- To wszystkie produkty te| dziwne] firmy, na jakie udato nam sie natknag. Mamy nadgieje, ze nie opusci-
lismy zadnego. Z lch treéel i krdciutkich opisikéw sami mozecie chyba najlepiej wywnioskowaé, jakim ro-
073 teketbw zaimule sle Black Dog. Z nasze) strony mozemy dodaé, e 75% z tego, co zostanie wyda-
B pod Ieh ezyldem, okazije sie $wietne.
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T The Ahen Thief. Do tego dodatku by-

fl_,'a,., liSmy z poczatku nastawieni nega-

d f » tywnie. No bo coz White Wolf moze

© - wymysSli¢ nowego o bandytach

~~ = | $wiatku przestgpczym Sredniowie-

wetof o ae 0Za? No i sig okazato, 2e moze. Juz

sam poczatek zadziwi wigkszoS¢, gdy2 opowiadan-

ko autorstwa Geoffrey C. Grabowskiego i Sarah Ro-

ark jest naprawdg dobre i czyta sie je z przyjem-

noscia. Dodatek podzielony jest na trzy duze czesci

~ In Darkened Streets, Wearing the Wolf's Head

i Flames of the Furores (oczywiScie jest tez appen-

dix). Pierwsza z nich opisuje nam przestgpczo$é

w czasach wiekow Srednich. Dodano réwniez pra-

wo koscielne i przestgpstwa, jakich dokonywano

w roznych klasach spotecznych. Druga czescia

tego rozdziatu jest opis wampirzej grupy - Pro-

metean. Poznajemy ich cele i metody dziatania.

W drugim rozdziale spotykamy sig ze swoistym pod-

recznikiem $redniowiecznego bandyty. Wszystko

napisane jest w formie wypowiedzi jednego z Pro-

metean, ktory uczy nas jak wybiera¢ cele, jak

wmowi¢ swoim podwtadnym, Ze to spanie w dzier

nie ma nic wspolnego z mocami piekta itd. Stod-

kie. Nieco pdzniej spotykamy sie z radami dla mi-

strza gry, jak prowadzi¢ kronike dla wyrzutkdw i ba-

nitbw, by zaraz potem przej$¢ do swoistych

podrozdziatéw opisujacych nam trzy rodzaje kry-

' minalistow: zlodzieje, piraci i wschodnie bractwo

. Benu Sasan. W ostatnim rozdziale mamy opis gru-

py wampir6w, ktdra za nie tak dtugi czas stanie sie

S} clita rewolty anarchistycznej. Jak pewnie mozecie

sig domyslaé, w Srodku znajdziemy ich historie,

motywy, sposoby dziatania (taki fajny terroryzm

sredniowieczny) itp. Ciekawe. Podsumowujac: do-

datek zaoszczedzi ci sporo grzebania po ksiazkach

histarycznych i da parenascie fajnych motywéw na

przygody, nie wspominajac juz o catkiem nieztej ga-
lerii bohaterdw.

Ocena: 7

/

M
|
N
I
R
E
T
E
N
z
J
E

Na poczatku, gdy ustyszeliSmy o tym dodatku, wpadli$my w dziki $miech, potem skorcito
nas, zeby przyjrze¢ sie mu doktadniej. No i wtasnie wiedy zapadfa konsternacja — kurcze,
to jest fajne. Nie dosc, ze w miare eksperymentalne, balansujace na krawedzi World of Dark-
ness: Mortal Combat to jeszcze dobre. Chodzi oczywiscie o Blood Treachery, dodatek do
MAGE’a REVISED, kt6ry opowiada nam o wojnie migdzy Hermetykami a domem Tremere.
Weielac sig mozemy tak w jednych, jak i drugich. Cafo$¢ podzielona jest na cztery rozdzia-
ly, z czego trzy pierwsze dzieja sie w Starozytnej Grecji, wigc zamiast Sfer wystepuja jako
Chory i 2aden z aktorow nie zdejmuje swojej maski, az do korca przedstawienia. Dopiero w czwartym roz-
dziale mamy rozsadnie i po ludzku wyjasnione o co chodzito wezesniej i skad wzigta sig tak silna opozy-
cja Magow. Przy okazji mamy catkiem niezty przewodnik po Hermetykach. Catkiem nieZle opracowano réw-
niez paradygmat hermetyczny i ich wiedze dotyczaca wampiréw. W dodatku mamy opisanych zghulowanych
magow i zasady ich dotyczace. Z pewnym zdziwieniem stwierdziliSmy, Ze sg niezte. katwos¢, z jaka uzywa
sig wampirzych dyscyplin (lub ich namiastek) caty czas, lecz nieubtaganie odsuwa ich od prawdziwej ma-
1vi, bgdac pewnego rodzaju samogilguszem. Niesamowicie udato sig odda¢ autorom proces gromadze-
ia sie paradoksu w magu, ich opisy naprawde pozwalaja odczué proces usmiercania wiasnego.awatara.

N appendixie podane s3 rowniez zasady crossovera wampira z magiem i dziatanie counterspellow u Tre-
nere, kilka nowych rote’6w, wad, zalet i rytuatéw. Podsumowujac — goraco polecamy, nawet tylko dla zo-

Jaczenia udanego eksperymentu White Wolfa. :
Ocena: 8/10
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' ich okreslili ako Creed book dwurgczny typowy. C62 my tu mamy ~THO-
Eﬁ:?g&ilgmgw ON ‘lr]ly-lgﬁmrjl{I!SSION (VITALIS) jest zapisem listy dyskusyjnej naszych nie-
winigtek na stynnym Hunter.net. Widzimy tam posty gtownie trzech autorw, nie ukrywa-
jac - nuda. PROLOGUE: SECOND CHANCES to opowiadanko. Nie jest zle, nie jest tez dobre,
taka sobie historyjka o mtodym chtopaczku, ktory jest towcq. Dalej mamy INTRODUCTION,
gdzie zarzuca si¢ nas cala masg nowych sformufowan i_kolejnyrn lel<sy|_<onem. mamy ty
réwniez opis, jak fowcy rozpoznajg swoja przynalezno$¢6, i maly spis inspiracji (pewqa Gie-
kawostka moze tu by¢ fakt wymienienia w nim Foresta Gumpa). HEARING THE CALL to dtuzsza historia
Nurse216 z uwzglednieniem innych bywalcéw Hunter.net, ktére miato za cel wyja$nienie o co tak napraw-
de chodzi Innocentom, jednak wyszto pfasko i nieprzekonywu]aco. W DAY IN DAY.OUT mamy opis jak
nasi bohaterowie robia to, co maja robié. Rzuca sig w oczy masa dziwnego §l ktéra utrudnia

czytanie. IN OT TOGETHER okresia nam na j Dtezen-

ie sie ANOTHER DAY - gdzie mamy w koficu do czynienia z fajniejszym plotem i wychodzi ciemniejsza
:ta{#g:aeniewinnych (tak, bgdZmy razem, w kupie sita itd.) | ich wiara/zwiazki z aniotami | demonami, na-
prawdg fajnie napisane. W NEW RULES — jak sami pewnie sie domy;lacie - mamy nowe zasady, nie ma
co sie rozpisywaé, zainteresowani na pewno znajda duzo nowego | {ajnego stuffu dla‘slepla. resziy nie z-
interesuje to zupetnie. BABES IN THE WOOD to stworzone postacie. Ocena? Jak pisaliSmy wezesniej -

Cproy
NDL r.f_'

Pamigtacie ALL FLESH MUST BE
EATEN? No wiec musimy teraz
| stwierdzi¢, Ze nie oni pierwsi wpadli
na pomyst grania zombiakami. Ot62
juz jaki$ czas temu na sieci pojawit
sig zupetnie darmowy dodatek Zom-
bie: the Coil, tworzony przez grupke
fanow Swiata Mroku. Zombiaki sg
wymyslone catkiem niezle, chociaz dziwi nas wpro-
wadzanie nowej ,rasy” w i tak juz zattoczonym

2 A 0 : AETs) =

si¢ od razu w oczy sq frame'y i dziwny podziat na
sekcje, ktory nie tyle pomaga, co raczej utrudnia ko-
rzystanie z zawartych na stronie informacji. Potem
natomiast robi sig catkiem zno$nie — mamy opowia-
stke 0 pewnym magu, ktory wraz ze Swoimi ucznia-
mi cheiat powsta¢ z martwych, nie do korica mu wy-
5210 | stad sig wiasnie wzigly zombie. Bardzo fajnie
zrobiono podziaty socjalne zombich (w zaleznosci od
1ego, jak bardzo jeste$ nadgryziony zebem czasu),
natomiast rozdziat o polityce nieco traci WAMPIREM

Lamarilla. Podsumowujac - setting ciekawy, nie
|est to cos, co powala na kolana, ale jest fajne. Czas
na mechanikg. Jak pewnie domyslilicie sie Zombie:
the Coil uzywa systemu zaczerpnietego ze Swiata

2/

e —
§

0 LW e

dwureczny typowy, sa rzeczy dobre, s3 rzeczy stabe, ogélnie wigc prezentuje sig Srednio.

Ocena: 4/10

N8 Klimaty niz:poprzednio, tu bed.
i’z Hunternetu. Nam' sie:podoba wyrazs
adnaturali to'w sumie Kilka dziwnych Sp0tKa
KUBIE 0 alyee | prawie Defenderow, Kiedyni
MIBSHOSOL Napisaniate) dyskusjinaprawdgide
6 |ast zrobiony catkiem niezie; Poter
enuarowna ill:!‘,f:i\.l nakoncu ]:lf( AVKIE noweza
51 10 takie proste; gdyz podrecze il

ke 1 postrzeganie swiat

¥ \
e 1est 1o

Mroku. Niestety jest to chyba najstabsza czes¢ syste-
mu. Zasady sa zamotane i niejasne. Czesto trzeba po-
Swigci€ nieproporcjonalng do celu ilo$¢ czasu, by sie
przez nie przegryz6. Nie zadowalaja nas tez Vivasy (ta-
kie.zomiakowe powery) — wiele z nich nie ma dla nas
logicznego wyttumaczenia swego Zrédta (np. wiadz
na elektrycznoscia lub energia kinetyczna). Tak samo
dziwi nas nie rozwinigcie przez autoréw idei Meridia-
nizmu (przeptywu energii Zyciowej w ciatach) i bra-
nia pomystow na Vivasy wiasnie stad. Z kolei Whi-
SPETS, CZyi Zwigzki zombiaka Eq0 STy
Zyciem, sa tu zrobione jako cecha i troszeczke koja-
rza nam sig z magowska Arete. Oprécz tego na stro-
nie znajdziemy obszerng sekcjg z pytaniami i odpo
wiedziami na temat Zombie: the Coil, wyczerpujacy
rozdziat o antagonistami, fragmenty z innych syste-
mow Swiata Mroku, mogace poméc prowadzié spo
tkania z dziwnymi npcami, do tego dotaczony zoste'
plakat i notka o autorze. Chetni dyskusji moga sig po-
udziela¢ na zatozonym na stronie webforum. Podsu
mowujac cato$é - nie jest to genialne, nie jest to st
be, ot dobrze zrobiony sieciowy system World ¢
Darkness, a zeby wyrobié sobie wlasne zdanie zajrzyi
cie na http://www.crosswinds.net/~thecoil/.
Ocena: 7/10
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- Podsumowu
historyeznych)
)$ Z Was zamie:

tamtym miejscu,

Ocena: 4/10

Czas przedstawi¢ kolejny dodatek
do KINDRED OF THE EAST - Half
Damned: Dhampyr. Dodatek jak zwy-
kle do KOTE jest dobry (dlaczego tak
nie maz liniag WAMPIRA: MASKARA-

o el DY? To niesprawiedliwe! — Toread).
Poznanie tresci tego podrecznika daje nam mozli-
wos¢ rozbijania sie po Swiecie Mroku jako Dham-
piry — pot wampiry, p6t ludzie. Mowiac szczerze, na
poczatku obawialiSmy sig troche, iz chtopaki z Whi-

te Wolfa troszkg za bardzo wczuwali si¢ w Bla-,

de’a Wiecznego Lowce i Ze co$ podobnego moze
z tego wyjs¢, ale na szczescie tak sie nie stato. Co
prawda ksiazka graficznie zrobiona jest nieco stabiej,
ni jej kolezanki z linii — na opinig te wplywa jako$¢
llustracii i ich czytelnos¢. Jednak nie sa to zarzuty
powazne. Co do samego migcha - to jest (cholera,
jak to zwykle w KOTE) ,smaczne”. Zaczynamy od
opowiadanka wprowadzajacego, by potem zagtebic
sig w historig. Pdzniej wyjawiony nam zostaje wiel-
ki sekret dhampirow, o ktorym nie powiemy nic, by
nie zepsuc zabawy Mistrzom Gry. Jak zwykle bar-

/orzenie posta=
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wigcony kreacji bohate-
4, zreszta samo uznanie dhampiréw za , przeklgtych
zyciem w ciekawych czasach” jest $wietnie zrobio-
ne nawet nie tyle jako patenty do przygod, ale ma
ez niesamowite wykorzystanie w mechanice. Na de-
ser dorzucone mamy: Zioty Dwor w Singapurze

| wyjasnione pochodzenie Dhampiréw. No ¢62, wie-

dzieliémy, ze zapytacie — tak s3 gotowe postacie, ale
znosne. Nasza rada - marsz kupowac, naprawde jest

niezle,
Ocena: 8/10
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v R FRANKENSTEIN FAKTORIA

.'1;1to,|';r._\,f: Ignacy Trzewiczek,
Joe Abrakadabra

wydawca: Wydawnictwo ,Portal”

RANKENSTEIN FAKTORIA wydawnictwa ,Po-
rtal” jest pierwsza gra z cyklu ,Nowej Fali”.
Sa to systemy RPG, ktorych podstawowym
atutem jest oryginalny, przetamujacy schematy po-
myst (pisalismy o zachodnich grach tego rodzaju,
m.in. ,Puppetland”, , Violence”). | trzeba przyznac, ze
FF dobrze wpisuje sie w ten gatunek erpegow.

Ale po kolei.

Gdybym oceniat ksiazke po oktadce, po FF nieste-
ty raczej bym nie siegnat. Kiedy pierwszy raz usty-
szatem o systemie, wyobraznia podsungta mi obraz
zamczyska na wzgérzu, noc rozswietlana btyskawi-
cami itp. Takie co$ bytoby fajne: natychmiast tworzy
klimat. Tymezasem okfadka FAKTORII kojarzy sig bar-
dziej z chlajacymi denaturat menelami z robotnicze
dzielnicy, w PRL-u. Jej autor, Adam Nyk, nieco lepie]
radzi sobie z czarno-biatymi rysunkami w §rodku, jed-
nak korzystniej bytoby powierzyé zilustrowanie catoci Michatowi
z kartg postaci i ,bankiem organow” do systemu.

Zabawnym dodatkiem do podrecznika (zwiazanym z mechanika systemu!) jest $rubka z nakretka. Ma-
ta rzecz, a cieszy.

Nie martwitbym sie tez niska jakoscig papieru. Akurat specyfika systemu jest taka, ze tak naprawde do |
klimatu pasowatby papier niskiej klasy, najlepiej nie $nieznobiaty, tylko wrecz zottawy. | do tego stylizacja
catosci na XIX wiek. ;

Oraczowi, ktdry $wietnie poradzit sobie &

TRESC

A to juz zupetnie co innego. W FAKTORII gracze wcielaja sig w posktadane z ludzkich szczatkow istoty F

~ owoce eksperymentow doktora Wiktora Frankensteina. Powtérnie powotani do zycia, nie sa juz w pet-

ni ludzmi. Ich umysty i ciata nie funkcjonuja prawidtowo, a wyglad wywotuje strach i odraze. Jak prze-§!

( T trwac? Jak odnalez¢ sig w nowej sytuacji, na przekor nieprzyjaznemu $wia- !

’ | ?u? Zw%_a;zcza, e z kazda czescig nowego ciata wiaza sie wspomnienia

| | nawyki innej osoby... -

- Tworey systemu czerpali inspiracjg z doskonatych zrodet i nie zmarnowa- 'S

< li tkwigcych tam idei. FAKTORIA moze by¢ gra do btahej zabawy, jednak wi- F§

. dac, ze nie taki byt zamyst autoréw i ze widzieli oni-potenciat tkwiacy w po- ff

y ' wiesci Mary Shelley, ,Edwardzie Nozycorekim” czy w ,Wyspie doktora i

. | Moreau”. Zycie tworu doktora Frankensteina jest petne bolu, cierpienia, stra- F'#

- chu. Ludzkie odruchy sg jedynym, co pozostaje takiej postaci; jedynym o za-

. chowanie czego moze ona walczy¢, gdyz nie ma wtadzy, ani mocy, jaka mo-

| g*libi oltr_zyqu »:; zam.ian.. Tragiczna egzystencja wampira to nic przy losie,

jaxi stai sig udziaiem ozywionego whrew woli nieszczesnika. Warto tez zwré- g

( ci¢ uwage na sposdb, w jaki mechanika zostata podporzadkowana pomy- f &
1
|

s

stowi: nie przeszkadza, a raczej pomaga w tworzeniu klimatu gry.

PODSUMOWANIE

) »orednia pizza albo system RPG —wybdr nalezy do Cigbie”. Tak mniej wig- &
cej brzmiat jeden z argumentow, ktérymi ludzie z , Portala” zachecali do kup- JF®
! ha nowego systemu. Fakt, ze 15 ztotych za podrecznik, ktéry liczy zaledwie
16 stron, moze skutecznie odstraszy¢ zainteresowanych (a mowi sig, ze Mil
OCENA jest drqgn —dla pq’réwn_ania: 9,90 2t za 120 stron). Po zapoznaniu sig z ,Fran s
kenstein Fakjto_rla smlerdzam Z czystym sumieniem: nawet jesli gracz jest =il

Wykonanie: ...25% gtodny, powinien kupi¢ system ,Portala”. Warto popierac takie idee.

Zawartodé; 85%

Jc"H'-




ysy:byt zmeczony. Potykajac sig i zata-

czajae sunat w glab korytarza. Byt tu

juz? By¢ moze. Byt dzis w tylu miej-
scach... Znowu problemy z pamigcia. Nienawidzif
tego. Powoli zaczynat dochodzic do wniosku, ze
nienawidzi wszystkiego. Wszystkiego.

Metalowe stawy skrzypiaty, gdy niezdarnie
przesuwat nogi, wiokac si¢ naprzod, w giab ko-
rytarza, dalej, byle dalej, byle iS¢, byle co$ ro-

LW bic... cos... cokolwiek. Gfowa obrdcita sig — w le-
W wo, w prawo, znow w lewo, i zaczgta wahac sig
S na boki, krecié, nie mégt tego opanowaé, oczy
rozbiegly sig, zobaczyt nagle wszystko podwoyj-
A nie, jeknat — ciato nie cheiato go stuchac, do tej
nonsensownej, bezcelowej aktywnosci dofaczyty
teraz rece, sunac w gore po cegfach, nagle zato-
8 czyt sie, niemal upadt, krzyknaf, uderzyt gtowa

8 czony zaczal walic them o $ciane, raz za razem.

Nz oczu pfynacq z rozeigtego czofa krew, gdy pro-
stowat sig, gdy zmuszat nogi do ruchu - na-
przod, naprzod...
Stafa przy nim Tancerka. Tak ja nazywali — tan-
erka. Jej nogi zawsze prébowaty ruszyé do tarica,

pr smutne oczy bfysnefy spod wtosdéw, odgarneta lo-
Swidki w bok, groteskowo niezdarne, wielkie, spraco-

8 do delikatnej urody jej twarzy... podobnie, jak
# szwy. Podobnie, jak tors atlety. Sam jej widok
Wl sprawiaf bol. Rzadko kiedy mdwita, ale teraz...

ktoll tknat zakrwawionego czofa tysego, w oczach po-
strll /awity sie fzy.
ozl — Wiesz... — szepneta — ja go zabije. Nigdy niko-
‘mil 90 nie nienawidzitam tak, jak jego. Wiem to na
osil Pewno. Zabije go. Jego i Igora.

Przytaknat jej, zdjety nagtym przestrachem. llez

A 3 Ala Np nonalaind
\§ 22/ 0 tym myslat - ale... Ale On napefniat go za-

bobonnym Iekiem. Ten cztowiek posiadf tak po-
tworng moc, zabicie go byto niepodobieristwen.
Tancerka zamknefa oczy.

~ Ale to nie koniec — powiedziata cicho. — Po-
tem go wskrzesze. Takiego, jak my. Widziatam,
Jak to robi. Potrafig to zrobi¢. Wskrzeszg go, dam
mu pocierpie¢ a potem znowu zabije. Znowu
Wskizesze... i zabije. Moge z zabijania go uczy-
ni¢ Sens mojego Zycia — za kazdym ra-
26m Inaczej. Jak dfugo bede istniec,
bede go zabijac i wskrzeszat. Poméz
mi... prosze.

M 0 Sciang - to jakby troche pomogto, wigc zrozpa-

Nurglitch i Trzewik

TANCEDKA B

Tak moze rozpoczaé sie jedna z przygdd rozgry-
wanych w grze ,Frankenstein Faktoria”. Bohater lub
bohaterowie napotykaja jedna z niewielu pracujacych
w Faktorii kobiet. Prawdziwa femmes fatales...

Czy gracze dadza si¢ naktoni¢ do jej planu? Jesli
tak, ciekawe jak zareaguja, gdy dowiedza sie, ze nie
sa jedynymi, ktérych Tancerka przekonata do swe-
go planu. Faktoria opleciona jest pajeczyna spisku,
spisku, w ktory wiaczyta sie wiekszosé franken-
steindw... To nie romantyczny zryw, lecz zimna, dfu-
go planowana akcja, przewrét przygotowywany od
wielu miesigey. Kilka dni po rozmowie z Tancerka
Igor poprosi bohateréw na chwilg rozmowy. Nie-
Swiadomy tego, ze BG wiedza o spisku, zwierzy im
sig ze swych obaw. Przerazony, zdradzi BG czym za-
konczy sie $mier¢ doktora. Wedtug jego stéw fran-
kensteiny nie s w stanie same przezy6, wszyscy
umrg w kilka dni po jego $mierci.

Jak zareaguja BG. Czy sprobuja przekonaé Tan-
cerke? Przeszkodzi¢ w planowanym przewrocie? Co
zrobia, gdy dowiedza sie, ze mézg wszczepiony Tan-
cerce nalezat kiedy$ do szalonego demagoga? Przy-
wadcy jakiej$ sekty, czy moze okrutnego polityka...
A jesli gracze dowiedza sie, ze Igor ktamie, i $mieré
doktora nie zagraza ich zyciu? Czy wtedy pomoga
politykowi/Tancerce w urzeczywistnieniu planow?

Przed frankensteinami wiele trudnych wyboréw,
jakakolwiek podejma decyzje, zawsze postapia Zle,
zaréwno ochrona doktora i rozbicie spisku nie jest
dobrym wyjScie — Frankenstein jest przeciez szalen-
cem, okrutnym, nieludzkim potworem. Z drugiej
strony, oddanie wiadzy w Faktorii Tancerce takze nie
wrdzy niczego dobrego...

Wybierajcie.
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PIERWSZA FALA ,,NOWEJ FALI"

Specjalnie dla MiMa wywiad z Igacym Trzewiczkiem,
wspoétautorem i wydaweq Frankenstein Faktorii
przeprowadzit Jerzy Cichocki

eXVe MiM: Wspominate$ o rewelacyjnej mechani-
ce. Czy mozesz co$ opowiedziec o niej naszym czy-
telnikom? Jak mechanika moze ,,oddac klimat filmo-
wych horroréw”?

Ignacy Trzewiczek: W skrocie tylko. gdrqdze
wam jeden z elementéw mechaniki. Kazdy franken-
stein skfada sig z czterech elementow: gtowy, rak,
ndg i tutowia. Rece na przykfad odpowiadaja za
Zreczno$é bohatera. Kruczek mechaniki polega na
tym, ze poziom wspotczynnikow (takze Zreczno$ci)
jest zarazem liczba ,hit pointdw” na danej lokacji
(w tym przypadku rekach). Jesli np. bohater otrzy-
ma trafienie tomem albo grabiami w reke, to odej-
miemy mu ,hit pointy” z rak, a poziom Zrecznosci
spadnie o jeden czy wiecej punktow. Trudno prze-
ciez byé zrecznym, kiedy kto§ tomem przetraci
nam tokie¢ czy przedramig. Dzigki temu elemento-
wi mechaniki, nasi bohaterowie beda na oczach gra-
czy odczuwali wyniki star¢, beda coraz bardziej po-
obijani, potamani, coraz mniej zrgczni i coraz
wolniejsi. Doktadnie tak, jak w horrorach, kiedy bo-
haterowie pod koniec filmu czotgajg sie cali uma-
zani we Krwi.

Co to znaczy, ze gra RPG ma wysokg grywalno$¢?

To znaczy, ze jak kto$ pojedzie na konwent i po-
wie: ,Kto chece zagra¢ w FF?” to bedzie miat kom-
plet graczy. Na razie testowaliSmy gre na naszych
przyjaciotach w zaprzyjaznionych klubach. Wynika
Z testow, ze gra ma wysoka grywalnos$é.

Jak wyglada $wiat, ktéry — jak to kiedy$ nazwate$ —
jest peten ,hakéw"?

To taki Swiat, w ktérym bierzesz dowolny jego
element i przygoda pisze sie niemal sama. Takimi
Swiatami sg ,7th Sea” czy ,Deadlands” — wystar-
czy spojrze¢ na ilustracje lub otworzy¢ podrecznik
w losowym miejscu i mozna zaczaé prowadzic. To
;nak nowych gier, ktére sg pisane z mysla o pro-
jektowaniu przygéd — autorzy, projektujac erpegi,
mys$la o graczach i MG — tak komponuja $wiat, by
sam niemalze generowat przygody. Mam nadzieje,

KOMENTARZ MiMa:

Catosc, z opowiadari Ignacego, zapowiada sie na
bard;o.humorystyczna gre. Jednak jak w kazda ko-
medi¢ i tu, naszym zdaniem, zbyt dtugo nie da sie
pogrglé: Tym bardziej, iz ,Portal” zapowiedziat — nie
bedzu? zadnych dodatkow. Wedtug pracownik6w Wy-
degw_mctwa jeszcze nie zdazymy znudzié sie 13 gra,
a Juz3 miesiace pozniej ma wyj$é nastepna. Jednak
na Je| temat, na razie nic nie wiadomo

Puszkin

spiracja dla wielu fajnych scenariuszy.

W FF bedzie si¢ mozna wcieli¢ w dwa ,typy” boha
ter6w — w ludzi i we frankensteiny. Jakie wyzwania |
czekaja przed graczami pdgrywaiacymi tych ostat- |

nnnnnnn dnnin franbanatainfur ndhinma

nich? Czy Wasze posiacic frankensteinbw uuhlcgu- !
ja od przyjetych stereotypw? - '

Frankensteiny to przerazone, zagubione istoty,
ktére odzyskuja wtasng wole, budzg si¢ w przeraza-
jacym zamczysku i odnajdujg si¢ w niezwyklej sy-
tuacji. Oto kto$ wskrzesit ich ponownie do zycia, lecz
zakpit sobie i stworzyt im zupetnie nowe, dziwne Cia-
ta. Frankensteiny beda prébowaty uciec z zamczy-
ska, moze beda chciaty odnalez¢ elementy swojego,

dawnego ciata, moze beda chciaty zemscic sig na
szalonym doktorze... Mozliwosci jest wiele. Dodat:|
kowo podamy kilka pomystow na gre w FF ludzmi,
wtedy gracze wcielg sie w mieszkaricow miastecz:
ka — beda mogli sprébowac zniszczy¢ doktora Fran-
kensteina. Bedzie tez mozna gra¢ Badaczami Taje|
mnic — wtedy zadaniem graczy bedzie rozwiktanie
tajemnicy dziwnego miasteczka i jeszcze dziwniejsze-
go zamczyska wznoszacego si¢ na wzgorzu. Bied-
nych badaczy czeka prawdziwy horror. Granie roz
nymi postaciami (frankensteinami, mieszkancam
miasteczka, albo Badaczami Tajemnic) pozwali spof
rze¢ na Faktorig z trzech punktow widzenia i rozgry-|
wac zupetnie rdzne przygody.

Czy wsr6d autor6w pojawity sie juz pomysty na
pierwsze dodatki?

Nie bedzie dodatkéw. To gra — po trosze zart, po
trosze rozwiniety setting. Gracze pobawig sie Ff
a kiedy gra zacznie sie nudzi¢, zaprezentujemy im no-
wy tytut. Druga gra z serii Nowej Fali bedzie miafs
0 wiele wigcej wspdinego z groza i bedzie konkure-
wata z ZC o najbardziej lovecraftowska gre RPG
wszechczasow. Ale o tym powiem Ci dopiero za j&

leié n7nc Na i
KiS czas. Na razie to tyle.

Dzigkujemy za wywiad.
Dziekuje bardzo.

Ogladajacym podrecznik FF nasuwaja sig dwi
watpliwosci. Po pierwsze, dlaczego wydano go &
ko oddzielny produkt, a nie element ,Portala”. CzyZ
by z powoddw finansowych? Po drugie, dlaczego ¢
klamowano, ze bedzie wydany na kredzie? Moze Od
razu plan byt taki, by wydaé go w takiej postaci, J&
ka mamy okazje obejrze¢? Wszak kreda nie jest !
potrzebna!

Tomus

|

ze podobnie bedzie w Faktorii i realia gry beda m.'
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i CO TO JEST NOKIAGAME?

Poison lvy & Krzyk

R eklamowana w prasie i telewizji Nokiagame zapowiadata sig na emocjonujace przedsigwzigcie. Gow-

ne hasto brzmiato — ,to odmienito moje zycie”.

»1aaa...- my$lat sobie kazdy. — A $wistak siedzi...”.

Zwietrzywszy za$ pokrewnos¢ tego przedsigwzigcia z RPG, postanowili§my to zbadaé.

JAK TO SIE ZACZYNA?

Gra miata faczy¢ w sobie wszystkie popularne me-
dia takie jak Internet, telefon komérkowy z mozliwo-
$cig odbierania i wysytania SMS, prase oraz telewi-
zjg. Swym zasiegiem objgta 18 paristw.

Aby w nig zagrac, konieczny byt dostep do Inter-
netu i zapisanie sie do gry pod specjalnym adresem.

a Nalezato podaé pseudonim, adres e-mailowy oraz
IS numer telefonu komérkowego. Opcjonalnym byto

podanie, czy jest si¢ szczeSliwym posiadaczem

d aparatu marki Nokia. Firma uprzedzata, iz w przy-

. i padku wygrania nagrody bedzie nalezato podac pet-

all szym zadaniem byto dowiedzie¢ sie kim tak

l byto czeka¢ na SMS z tajnym numerem. Do-
& piero wpisanie go po ponownym zalogowa-
B niu czynito z nas prawdziwego uczestnika gry.

al dnia trwajaca miesigc gra miata sie rozpo-
afl czaé. Faktycznie tak sie stato, lecz czgs§é
al uczestnikow ow fakt przegapita. Nie doszedt
jsil do nich SMS z wiadomo$cia o ktérej godzi-
&8 nie i jaka stacje telewizyjna nalezy $ledzi¢ by
@ obejrzec filmik rozpoczynajacy Nokiagame.
icag Nic jednak straconego, ze strony www moz-
@ na byto Sciagna¢ 6w film. Film byt dostep-
i§ ny jedynie w wersji angielskiej i za pomoca
§ modemu fadowat sie az wstyd powiedzieé

W jak dtugo.

@ o dzwiecznym imieniu Sisu, ktory na skutek
@ tajemniczych okoliczno$ci znalazt sie w szpi-

ne dane osobowe. Procedura trwata dalej i trzeba

Rejestracja trwata do 01.X| — tego bowiem

KIM JEST SISU?

Gracz wciela sie w postaé bohatera

talu z catkowita amnezja wsteczng. Pierw-

naprawde sie jest. Do uczestnika gry powo-

nrinrab: am o~ ARSI 1

li docieraly coraz to nowe informacje. Jesli
SM'S nie doszedt mozna byto odnalez¢ jego
tres¢ w swojej skrzynce e-mailowej. W mia-
re posiepu akcji, Sisu kompletuje zestaw
wskazéwek, nie wiedzac jednak kiedy beda
mu przydatne..

Sympatyczna i niewinna z poczatku gierka,
Zmienifa sig w nasza mata zmore. Czekajac na wska-
20wki sprawdzam skrzynke mailowa czterdziesci ra-
Zy dziennie, nie wspominajac juz o telefonie komor-
kowym. Na ulicy rozgladam sie za reklamami

ETAP 14, ,BERLIN CLEANNER"

Tampaxow, szukajac ukrytych wskazéwek w higienicz-
nych wktadkach. W koncu to jeden ze sponsorow te-
go multimedialnego rpg. A wskazéwki byty wszedzie:
na tablicach reklamowych, w TV, w gazetach... Czuj-
noscE i cierpliwo$é to drugie imiona Nokiagame.

JAK TO SIE KONCZY?

: Moja wyobraZnig opanowat szat o imieniu ,No-
kiagame". Dlaczego? Bo dziata na zmysty, bo budzi
ducha rywalizacji, bo pozwala wcieli¢ sig w kogo$
innego. Uwierzcie, mozna umrze¢ z rozkoszy, dosta-
jac wiadomos$¢ o przej$ciu do kolejnego etapu.

g - R Y AL

(510 T LW e
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Minizadanie w Nokiagame:

Miejsce akeji: symboliczne lotnisko. Na nim kilka po-

maranczowo-czerwonych foteli, kilku kasjerow
i dziwna maszynka, poruszana za pomocg kompu-

terowej klawiatury. Raz na kilka sekund przez plan-
sze przemyka spacerowicz, matka z dzieckiem
badz pies, zostawiajac na podtodze $mieci, do ztu-
dzenia przypominajace kolorowa kupe.
Zadanie: zebra€ przy pomocy maszyny jak najwiecej
Jkup” w jak najszybszym czasie.

W miare pozerania lokalnych zanieczyszczen,

TTORTY dul Zd d Viid [« cl cl
§lad, przechodnia czy tez rozrzucone po planszy
wyposazenie ,lotniska” konczy gre.

VWY LITU LG

Warunek dalszej ary: zebranie odpowiedniej ilosci

punktow.

Kto$ moze mi powiedzie¢, ze to nie rpg, tylko ja-.
kas miedzynarodowa szmira. Moze i tak. Ale jesli
mozna odnalezé przyjemno$¢ w zbieraniu kup z lot-

niska, to chyba jednak co§ w tej ,Nokiagame” jest...
= f =D o ' [ =
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STYCZER 2001

Czes$é

Nie przypuszezali§my nawet, 7e list niejakiego Przemasa G. aka Kilface, z numeru pazdziemnikowego tak Was za.

intryguje. Otrzymali§my wiele protestow z Torunia i nie tylko przeciwko temu, co napisall Przemas.l Na prosbe to.
run‘fyslfie{gc.: Klubu Mithost zamieszczamy na tamach , List6w” sprostowanie, napisane przezjednggo z Jego czlonkéw,
W dalszej cze$ci znajdziecie ciekawy list Kazmira o tym, co zrobi¢ z kobieta na sesji. A na koniec dowiemy sig, jak

to naprawde jest z tymi karczmarzami i dlaczego powinni$my na nich psy wieszaé.

(TN RS
Krotkie przypomnienie:

(...) Przestalem mie¢ wszelka nadzieje i oSmielam sig
poréwnywaé was do zjawisk komercyjnych, takich jak
cycate bezmézdze Britney Spears czy p*** z N'Sync.
Zbieratem sie kilka miesigcy, aby to napisac az wscieklos¢
musiala znaleZé ujscie. Pewnie nikt z was nawet nie zerk-
nie na te skromna wypowiedz, ale wiedzcie, Ze nie tyl-
ko ja tak mysle, ale moje zdanie podziela wiekszos¢ [u-
dzi z ojczystego miasta Torunia. A’propos w owym
miescie ma odby¢ sie wielki konwent w forcie Yorck.
Podobno 6-8 pazdziernik to termin. Jesli wielcy pano-
wie szanowni redaktorzy z MiM-a znizq si¢ do poziomu
rozméw z szaraczkami graczami i MG, to z checia
wdam sie w dyskusje 1 powymieniamy argumenty na te-
mat waszego pisemka. (...)

Przemas G. aka Killface

A teraz odpowiedZ organizator6w owego wielkiego
konwentu w forcie Yorck...

Dotart wiasnie nowy MiM do Torunia i przeczytali-
S$my w nim list pewnego osobnika podpisanego jako
Przemystaw G. Poniewaz éw osobnik twierdzi, ze wy-
raza w nim opinie panujace w Toruniu, postanowilismy
przedstawic¢ swoje stanowisko w tej sprawie. Oswiadcza-
my jako KF MITHOST, iz osobnik ten nie ma z orga-
nizatorami Zahconu 2000 nic wspélnego oraz do klubu
nie nalezy. Poglady i sposéb ich przekazania sa tylko
I wylacznie jego wiasnoscia ,,intelektualng” — o ile tak
mozna to okreslié... Reprezentujemy aktywna cze$¢ mi-
tosnikow fantastyki z Torunia i o§wiadczamy, ze pod-
glady tego osobnika sa tylko jego pogladami, nie zas opi-
nig toruriczykow o MiM-ie. Ponadto osobnik o podanych
inicjalach, mimo wielkich pogrézek, nie pojawil sie na
konwencie oraz nie figuruje na liscie uczestnikéw. Chy-
ba ze byt tak tchérzliwy, iz podpisal si¢ fatszywymi imie-

niem 1 nazwiskiem. W Zadnej z relacji uczestnikéw spot-

kania z MiM-em nie spotkalismy si¢ tez z tym, by
ktokolwiek z sali, zwlaszcza »mlody gniewny”, w spo-
s0b réwnie obelzywy, jak w cytowanym na famach tef
rubryki liscie, wyrazaf sie o redakcji, redaktorach i sa-
mym piSmie. Cho¢ dyskusja podobno byla chwilami
dos¢ ostra. Tyle w sprawie relacji z ZahConu. Podkre-
ﬂf-am raz jeszcze, ze osobnik podpisany Przemysiaw G.
nie ma ze zorganizowanym srodowiskiem graczy nic
wspolnego, za$ sam list spowodowal bardzo negatywny
wydzwigk w toruriskim Srodowisku fantastéw od czyta-
czy po karciarzy.
Podpisano:

czlonek zarzadu KF Mithost
Lukasz A. Czyzewski
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Ponizej znajdziecie list Sebtis. Co prawda giéwnym
watkiem nadal jest tu pan Kilface, aczkolwiek autorka po-
rusza tu wiele ciekawych kwestii, ktérym warto sie
przyjrzec.

Droga i Szanowna Redakcjo!

Zwykle jestem osoba zbyt leniwa, by zabiera¢ glos
w jakiejkolwiek sprawie na famach jakiegokolwiek ma-
gazynu/gazety/czasopisma* (* niepotrzebne jak zwykle
skreslié), ale pozwole sobie zabrac trochg czasu temu, kto
to bedzie czytal i skorzystam z okazji, by ustosunkowat
sie do listu Przemasa G. aka Killface.

Jedno krétkie zdanko wbito mnie w fotel na jakgs chwi-
le i w sumie nie za bardzo wiedzialam, jak mam zareago-
waé po przeczytaniu go: smiac sie, plakac, zemdlec?.,
Zdanie owo brzmi (uwaga, bedzie cytat!): ,,RPG to nadal
underground i tak ma pozostac¢” — koniec cytatu, UNDER-
GROUND?!? Czy my robimy co$, z czym musielibysmy
si¢ kry¢? Przepraszam, ale mnie underground kojarzy si¢
z nielegalng dziatalnosScia, czy cos w tym rodzaju, do ktorej
maja dostep tylko wtajemniczeni. Ale OK, rozumiem,
autorowi chodzifo o to, ze my, Gracze, znajdujemy si¢
w mniejszosci, ktéra w przeciwieristwie do reszty spole-
czenstwa jest najbardziej oczytana, najlepiej wyksztatco-
na i oczywiscie najinteligentniejsza, wobec czego tej eli-
cie nalezy podawac to, co wg Przemasa G. najlepsze. MiM
powinien serwowac najbardziej popularne na Zachodzie
systemy (czyzby kompleks Wielkiego Brata?) i niech mi
w tym momencie Killface powie, Ze to nie jest komercha:
nie zwraca¢ uwagi na to, co dobre, tylko na to, co si¢ sprze-
daje 1 to nawet nie na naszym rynku, tylko na zagranicz
nym. Zreszta to porusze za chwile. A propos undergro-
undu: ,,i tak ma pozostac”. Zostawmy spofeczeristwo ni¢
o$wiecone co do naszej dziatalnosci, nie przyjmujmy no-
wych w swoje szeregi, pozostarimy zamknieta subkultu-
ra, mala grupka nadludzi, o wszystkim wiedzacych naj
lepiej, pogardzajacych reszta. Brawo! I nadal bedziem)

f nnnnn e L L I

YSZEC, Z¢ jesiesmy satanisianii, Swirami Iip. Cziowieki,
wyluzuj! Takie podejscie nie najlepiej o Tobie Swiadcz).
A jezeli teraz oburzasz sig, ze nie o to Ci chodzifo, 0
W przysziosci zwracaj wigksza uwage na dobor stéw i sfor
mufowan, albo licz sie z tym, ze ludzie nie zawsze zinter
pretuja Twoyj tekst tak, jak Ty sobie zyczysz.

Co do Cyberpunka: Killface uwaza, Ze jest on totalni¢
olewany przez Redakcje. Przemusiu, czy Ty aby I
pewno uwaznie czytasz MiM-a, tudziez rozumiesz, &
czytasz? Bo zdazylam zauwazyé, ze kochani chiopey Z®
dakcji od diuzszego czasu z rézna czestotliwoscia Ir gbid
ile wlezie, ze jezeli trafi do nich dobry tekst, to go dr”
kuja. Jezeli zas takowego nie posiadaja, to daja spoke}
Dotarto? Moze wiec pofatygujesz sig i sam cos napiszes
(oprécz listu...)?

o
.




Kolejne cudowne zdanie (lepiej si¢ czegos pIzytrzymaj-
ie...): ,,Na lamach korespondencji z czytelnikami nie do-
buszczacie sfowa krytyki na swoj temat.” Vide drugie
danie poprzedniego akapitu. Dopuszczaja. Przejrzyj kil-
-2 numeréw MiM-a wstecz.

I jeszcze jedno: Jesli wielcy panowie szanowni redak-
orzy z MiM-a zniza si¢ do poziomu rozmow z szaracz-
kami graczami i MG(...)". Primo: a co oni niby robig na
onwentach?!? Po drugie: po co poprosili o przysytanie
wag na temat MiM-a?!?

Na zakoriczenie (przykro mi, ale nie moge si¢ po-
strzymac...): wydaje mi sig, Ze Kultura osobista Przema-
sa G. ma taki poziom, Ze go nie wida¢. Czy nikt nie na-
czyl Cie, kiedy uzywa sie wulgaryzmow?

Pozdrawiam Was baaardzo gorgco, kochani chlopcy
g redakcji, przesylam mnéstwo caluséw i zycze cierpli-
oSci, wytrwalosci, samych doskonalych materiatow
zachowania zdrowego rozsadku.

Sebetis

Cieszymy sig, ze cz¢S¢ z Was sadzi inaczej niz Przemas.
Dzigkujemy za zyczenia. Wydawato by sie, iz listy zamie-
bzczone powyzej zestaly dobrane li tylko wylgeznie z uwa-
pi na ich ,,poprawno$¢ polityczng”. Bynajmniej. Nie do-
(08 1 1ismy ani jednego, w ktérym ktokolwiek zgadzatby sie
Przemasem, za to takich jak ten Sebtis, bylo kilkanascie.

(aAFPAMATTHA3S

PrzejdZmy teraz do kwestii kobiet w RPG...

Czes¢

Jestem czytelnikiem MiM-a od niedawna. Réwniez od
piedawna gram w RPG., Z kolegami zaczynalismy od War-
ammera, teraz gramy w systemie autorskim. Ale nie o sys-
lemach cheiatbym opowiedzied.

Zagadnienie, ktére mnie intryguje, to kobiety jako mi-
trzowie gry. Szczesliwym trafem do naszej druzyny do-
aczyla niedawno jedna niewiasta. Jest ona wedfug mnie
reszty mezczyzn z naszej paczki Swietnym uzupetnie-
iem druzyny (szkoda, ze tylko jedna). Wszystko byto
k., ale ostatnio oznajmifa nam, ze chce poprowadzic se-
je. Ma nawet pomyst na przygode. Z kolegami mysle-
ISmy z poczatku, ze to zart. Szczerze méwigc nigdy jesz-
e nie styszatem o kobiecie w roli mistrza gry. A moze
ie myle?

Boimy sig po prostu, ze sesje poprowadzone przez nia
edg takie ,,babskie”, ze to zepsuje nam cala dobra zaba-
¢. Pewnie damy jej szanse, ale chciatbym zapropono-
ac czytelnikom co$ w rodzaju referendum. Moze niech
i podzielg si¢ z nami tym, co sadza na ten temat? Mo-
c ktorys z nich zna jakas Mistrzynie Gry? Jesli tak, to
rroponuje, aby podzielili si¢ swoimi doswiadczeniami.
Pozdrawiam cala redakcje

Kazmir z Rozengartu

Oby Cie tylko ,kobiety grajace” na jakims konwen-
€ nie dorwaly. Dzi§ coraz wigcej jest niewiast nie tyl-
0 grajacych, ale i prowadzacych. Szczeg6lnie latwo to
auwazy¢ na przykladzie §wiatéw mroku, gdzie plei

picknej, wydawaloby sie, jest najwiecej. Nie tylko tam
oczywiscie. Rewolucyjnym przyktadem Jjest tutaj chy-
ba redaktorka dziatu ZC w internetowym magazynie In-
kluz. Nie przestyszeliscie sig: ,,redaktorka”. Do naszej
redakeji wcigz nadptywa sporo scenariuszy pisanych
przez Kobiety. Czesto podpisujg sie w taki sposéb, iz
trudno zorientowac sie, jakiej sa plci. Przyzwyczajeni
do tego, ze takie teksty pisali kiedy§ wylgcznie mezczy-
Zni, nawet na my§l nam nie przyjdzie, ze jest inaczej.
Czy jednak kobiety w RPG s3 w jakikolwiek spos6b
gorsze od mezczyzn?

(NP AMNTA3S

I karczmarzom si¢ dostalo...

Witam!!

Musze Wam powiedziec, ze po zapoznaniu sie z nu-
merem 7/8 (2000 oczywiscie) zauwazylem pewna niesci-
stos¢. Chodzi mi o artykut Marcina Mortki (,,Samoobstu-
ga”). Autor twierdzi, ze ,,...Karczmarze! Tyle razy
dzielnym chwatom Zycie ratowali, ze najwyzszy czas po-
dnies¢ ich z poziomu niewyraZnego, piwo nosnego two-
Iu, reagujacego na komendy wydane wrzaskiem, do ran-
gi potbogéw neverlandul...” czy tez karczma to ,,...
Mekka i Medyna dla glodnych...”.

Jakiz nietakt! A zastgpy bezimiennych heroséw pole-
glych w walkach z karczmarzami (tymi potworami, nisz-
czacymi wszystko, co §wigte I respektu godne). Zapom-
nieliscie juz wszyscy, ze karczmarze do piwa dosypuja
trucizny, pod ladg trzymaja nabity gartacz (tylko si¢ po-
staw, chamie), a w kuchni wsciektego halflinga na fan-
cuchu! To oni rozpoczynajg burdy w swych zajazdach
(dla zmyiki), wrzucajg pijanych klientéw do kanalizacji,
a tych trzezwych traktujg jak w sklepie PRL-u! Swoja dro-
ga, w kazdej karczmie powinny powstac ,,Ksiegi Skarg
i Wnioskow”.

Tak wiec domagam sig sprostowania sprawy. Niech Iu-
dzie znaja prawde. NaleZy wspomnieé zabitych bohate-
row i rzucic klgtwe na karczmarzy. A nie sg to tylko mo-

Je propozycje. Wiszystko to popario trzech znajomych mi
mistrzow gry.

Na zakoriczenie powiem Wam, iZ zastanawia mnie
dziwna reklama pewnego pensjonatu. Chyba nie twierdzi-
cie, ze gracz RPG jest grubasnym, lysiejacym brzydalem,
ledwo mogacym wstac z fotela. Ze nosi grube bryle i za-
wsze jest zgarbiony. NIE!! WidzieliScie renesansowa rzez-
be Dawida? Jesli tak, to wiecie, jak wyglada gracz RPG.

Z uszanowaniem

Ghost

Teraz, gdy zagram w jakie§ fantasy i zawitam do
karczmy, bede miat si¢ na bacznosci. Czlek zawsze s3-
dzil, ze to takie niewazne stworzenia, owi gospodarze za-
Jazdow, a tu? Po przeczytaniu Twojego listu pierwsze-
go karczmarza, ktérego spotkam, nazwe tachudra
i draniem (p6Zniej szybko przeprosze: ,,Chodzito mi
oczywiécie o mego kolege”).

Cieptych butéw zyczy

Redakcja
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Dzi$ pytanie:

NAJWIEKSZA WPADKA
JAKO GRACZ?

ic nie przychodzi mi do glowy. Graczem bywam rzadk-o,'a ze jestem ‘éwiemy w.te
klocki (skromno$¢ to moje drugie imie), nie zdarzaja mi si¢ gorsze sesje, atym l.?ar-
dziej wpadki. Wszyscy MG, ktérzy mnie obgadujg, s4 oszezercami. Zyczg im mniej fan-
tazjowania, a lepszej pamigci (takiej jak moja — dobra i krétka, zeby nie zapychac glo-

wy glupotami). Tomasz Andruszkiewicz

LYV Jampir”. Spadamy do wielkiej przepasci. Wchodze w forme krwi, zeby opas¢ 1 t.yl-
\mko sie rozprysnaé. A tu po drodze mijamy Kolejno: kraty, kraty i na samym dole wiel-

ki wiatrak. Nigdy mnie juz nie odnaleziono.
Milosz Brzezifiski

» \iZypomina mi si¢ sytuacja, w ktérej méj pierwszy MG wykazat si¢ szczegblnym okru-
[l)::ieﬁstwem. Podazatem wraz z druzyna do legowiska pewnego smoka, gdzie jak to
zwykle bywa, mieli$émy zamiar rabna¢ sporg cze$¢ jego skarb6w. Na miejscu, zanim zda-
zylem zareagowac na topot skrzydet, wszyscy moi towarzysze czmychngli — zostalem
w grocie sam. Ciefi wielkiego gada zblizat si¢ i, nie majac drogi odwrotu, zaczatem szu-
kaé ukrycia. Wtedy w szczegotowym opisie jaskini pojawily si¢ jaja. Wyczutem okazje
— przycupnatem wérdd nich, kiedy olbrzymie cielsko wlazto do swej siedziby. Nie mu-
sze Wam chyba dopowiada¢ jak odczutem wysiadywanie...

Jerzy Cichocki

P zecz nie dla dzieci. I do$¢ wstydliwa. ,,Deadlands”. Gram kanciarza. Prowadzimy
A \sledztwo w sprawie morderstw. Jednego dokonano w burdelu. Wpadiem na genial-
ny pomyst dostania si¢ do pokoju, w ktérym dokonano zbrodni. Powiedzialem burdel-
mamie, Ze lubi¢ robic ,.te rzeczy” w miejscu morderstwa. Mistrzowi odebralo mowe. Do
dzis§ sie wstydze.

Tomek Kreczmar

ralem wtedy w ,,Wampira”. Jako mtodzi kainici mieliSmy za zadanie zbadanie kon-
kretnego pubu w obcym miescie. Tak, wiedzieliSmy o tym, ze nalezy przedstawic sig
ksigciu. Niestety, nasze kontakty byly do niczego (zamiast tego byliSmy niezle dopako-
wani). Zadne z nas nie miato nadwrazliwosci czy taumaturgii. Nie za bardzo potrafili-
Smy rozpozna¢ inne ,,ssaki”. No i stato sie. W tym konkretnym pubie jaki§ mrocznie wy-
gladajacy jegomos¢ zaczat sie do nas dopindaiaé. Nadawal jakies giodne kawaiki
o.wspaniaiej architekturze wnetrza itp. KazaliSmy mu spadaé. ,,Wynos si¢ kmieciu, bo
Ciz potensa tak przefasonuje buzke, ze rodzona matka cie nie pozna” (jakos tak, mu wy-

jechatem). To byt ksiaze tego miasta. A pub byt miejscowym elizjum.
Michatl Marszalik

[Eiedy.é na konwencie, po zarwanej nocy, zamiast odespaé, wzialem udziat w kolejnej
sesji. N_asfza druzyna musiata nocg skryé sie w lesie przed poscigiem. Skoriczylo si¢
nam jedzenie i postanowitem wybra¢ sie na polowanie. Kiedy Mistrz Gry zwrécit mi uwa-
8¢, z¢ polowanie po ciemku moze by¢ trudne, odpowiedziatem beztrosko: ,»W takim ra-
zie biore ze soba pochodnig!”. Nie musze chyba nic dodawac.

JeRzy Rzymowski
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dres:
RPG grasz od lat:
| roku 2-3lat  4-5lat  powyzej S lat
D RPG dowiedziale§ si¢ od:

kolegéw  z prasy z telewizji  z radia

D MiM-ie dowiedziate§ sie:
od kolegbéw zobaczyle§ w sklepie/kiosku
inaczej (Jak) «isvigisaisivmmii st s e

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

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

kupujesz:
kazdy numer raz na 2-3 numery rzadziej
6j egzemplarz czyta:
tylko ty 2-3 kolegow wiecej 0s6b
lak oceniasz poszczeg6lne dziaty MiMa

kala 1-5; 5 to MAX)
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Kraina Goblinow. ...&. % ... a0 .. Ssstaia ]
ISKE ..o .2 ]
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MICCRO .....oviatissiiiciiesits bt e it )
IMiM(ochod en)neses s [isl
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astepujace dzialy czytasz...

— Sporadycznie; 5 — zawsze)

Akademia MiMa it b e [
Almaniach, i s ) [
D7 POIA, /i oo b s SRR
SR oo FyLy e S S8 € BB e BE S SR [
Felistony,. 2. 2ok s bt oo Ll
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Ming kolejny rok. W tym czasie wydaliSmy 11 numeréw, z czego cztery o grubosei 120 stron. Jest wiec kolejna
kazja na podsumowanie naszych osiggnie¢, a Waszych gustow. Ponizej znajduje si¢ ankieta, o ktérej wypelnienie
Vas prosimy. Dane osobowe (imig, nazwisko itp.) wpisujecie tylko wiedy, gdy chcecie. Zostang one zachowane tyl-
co do czasu rozwigzania ankiety i rozlosowania nagréd posréd tych, ktérzy na nig odpowiedzieli. A postaramy sie
o zrobi¢ w numerze kwietniowym. Na odpowiedzi czekamy do 10 lutego.

Znajdziecie tu tez spis wszystkich artykutéw, jakie opublikowalismy w przeciggu minionych 12 miesiecy!
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Wybierz jeden najlepszy artykut z kazdego dziahu:
Akademia MIMAC ... i oxersvhi b s ivtrt it s
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[Dzikie Pola i sl boiismt i
Earthdawilis .ot i il i
Gasngee Stoficaly.. i Wl g, nierel - i it M
LA s et el it SR SN SR Ko
MISCHO Jiislii o rs it . e AR
OPOWIAGANTA ;10 ks e otz b Rees s Voasashet os W axse aes
SCENATIUSZE Al e AR 0 et SEHC o oA
STTIAT NVITOKI Coreryse (e SRS LR CAE S
R R Oy oL e A s s
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Wybierz najlepszy twoim zdaniem artykut ze
wszystkich dziatéw:

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

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

Ulubiony redaktor:

Co podobalo ci si¢ najbardziej w dziale Panorama:

Co podobato ci si¢ najmniej w dziale Panorama:

Jaki nowy system chciatby§ zobaczy¢ w roku 2001:
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Stale dziaty i felietony:

Z punktu widzenia laika Ksiaze

Listy

MiM(ochodem)

Kraina Goblinéw

Post Scriptum Post Scriptum

Fantastyczna muzyka Jerzy Rzymowski
Miasto, magia, maszyna Jacek Drewnowski
Miejsca magiczne Poisonlvy

Okiem zewnetrznym Tomasz Kotodziejczak

Opowiadanie:
Pieniadze szczescia nie daja

Konrad T. Lewandowski 01(73)
Koszt uzyskania Rafaf A. Ziemkiewicz ~ 02(74) i 03(75)
Wieza zapatek Maja Lidia Kossakowska 04(76)
Namaluj gotebia, Berckheyde Romuald Pawiak  05(77)
Stara Kobieta i burza Patricia A McKillip 06(78)
Zagadka Kuby Rozpruwacza Andrzej Pilipiuk 07-08(79-80)
Ostatnia szansa Anna Kfosowska 09(81)
Kurczak Bartek Swiderski 10(82)
Serce tesciowej Rafaf Debski 11(83)
Wyspa tredowatych Jacek Drewnowski 12(84)
Scenariusz:
Weronika Poison Ivy, Tomek Kreczmar, Tomek Andruszkie-

wicz, Jerzy Rzymowski i Mitosz 03(75)
Stare jest piekne, czyli kolejna opowies¢ o Yossie...

Tomek Kreczmara i Andrzej Miszkurka 04(76)
Przygoda z jajem Jerzy Rzymowski 04(76)
Skarpet-Trek Jerzy Rzymowski 04(76)
Zemsta Hazuna Michat ,,Bukwa” Bukowski 09(81)
Odyseja Kosmiczna 2050 Czeski 09(81)
Obcy tukasz ,Ender” Jaworski 10(82) i 11(83)
Starzec (cze$¢ 1) Michat Softysiak 12(84)

Temat numeru:

Literatura klasyczna a gry fabularne
Tomasz Andruszkiewicz, Mitosz Brzeziriski, Maciej No-
wak-Kreyer, tukasz M. Pogoda, Jerzy Rzymowski, Ar-
tur Szrejter, Tomek Kreczmar 02(74)

Czas nieprosta rzeczq jest
Tomek Andruszkiewicz Czarak

LSS YUl WA DI\ T

mar, Maciek Nowak-Kreyer 6(78)
Wojna w grach fabularnych Tomek Andruszkiewicz,
Tomek Kreczmar, Mitosz, Maciek No wak-Kreyer,
Puszkin, Jerzy Rzymowski 07-08(79-80)
Weekendowy kurs kreatywnosci dla graczy
Cezary Kowalski, Mitosz, Puszkin oraz Tomek Andru-
szkiewicz 10(82)
Heros niejedno ma imie
Ksenia ,kse” Chamerska, Maciek Bryan" Nowak-Kre-
yer, Marcin ,,Martin” Nowina, Ewa Anna , Poison Ivy”
Kydasiewicz, Jurek . JeRzy” Rzymowski 11(83)
| gwiazdy niebieskie spadna na ziemie...  Tomek Krecz-
mar, Jerzy Cichocki, Tomasz Andruszkiewicz, Maciej No-
wak-Kreyer, Michaf Mochocki, Jerzy 12(84)

Spis tresci MiM w roku 2000

Akademia MiMa
Wizje zagtady: Gehenna (materiat Zrodtowy do Wampira;
Maskarady i nie tylko) mgr aMiM-a Diabeu
& mgr aMiM-a Poisonlvy 09(81)
Biologiczne wariacje w Zewie Gthulhu i innych horrorach

mgr aMiM-a Aleksander ,,Saszak” Wegner  11(83)
Almanach:

Nie jeste$ na tyle bystry, by grac ta postacia Erich S. Arep-

dall ,,Shadow Sprite” 01(73)

* Przemoc w RPG Sieve Hatheriey 01(73)
Kusze czy bohaterowie

Erich S. Arendall ,, Shadow Sprite” 02(74)
Techniczne przygotowanie do sesji Puszkin 03(75)
A ja bede piekarzem

Erich S. Arendall ,,Shadow Sprite” 03(75)
,Nie dawajcie dzieciom miecza” Marek Pawelec  03(75)
Mistrz Gry: wrég czy przyjaciel? Anna Lamers — 03(75)
Kostkomania rulez!!! Kazak 03(75)
+Apage, Satana!” Anna i Andrzej t.ukasiak 03(75)
Plugawe, ale nie przerazajace

Erich S. Arendall ,,Shadow Sprite” 04(76)
Koncz, wasé, wstydu oszczedz” Marek Pawelec 04(76)
Nikt nie chce, prowadzi¢

Erich S. Arendall ,,Shadow Sprite” 05(77)
,Nie kijem go, to patka” Marek Pawelec 05(77
Kocham Cie, jak Irlandie Piotr Kucharski 05(77)
Mamo! Spéjrz! Nie ma koSci, nie ma zasad!

Erich S. Arendall ,,Shadow Sprite” 06(78)
+St6j, bo strzelam!” Marek Pawelec 06(78)
Dramaturgia JeRzy 06(78)
,Kon gotdw, i zbroja...” Marek Pawelec ~ 07-08(79-80)
Samoobstuga Marcin Mortka 07-08(79-80)
W pancerz zakuty Marek Pawelec 09(81)

0 koricu $wiata opowie$¢ smetna Marcin Mortka 09(81)
Jak skutecznie przestaé by¢ cztowiekiem

Dawid Brykalski 09(81)
Kazdy gracz ma prawo do wolno$ci wybortu...

Yurgielevich 10(82)
Teraz ja o niekonwencji Marcin Mortka 10(82)
Odcztowieczania cze$¢ nastepna

Przemystaw Szymczak 10(82)
Drnnildda menal 4n/Q9|

Grosik do grosika... Marek Pawelec TU{VE]

Psycholog radzi: jak szybko stworzy¢ ciekawa postac?
Michat Oracz 11(83)
Co jest po drugiej stronie Przemystaw Szymczak 11(83)

Sfrustrowany sobowtér Ripley 12(84
Co mdj miecz sobie o tym pomy$li?

Krzysztof Piskorski 12(84
Miecho:
Aradrin JeRzy 01(7)
Pan Tomek Michat ,, Malkav” Stokowski 02(74
Antonio Michat , Malkav” Stokowski 02(74
Uczniowie Dantego d/ABEU 02(74
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@ eby byto jasne: wiedZmin mi
,wisi”. Owszem, czytaltem
kiedy$ dwa zbiorki opowiadan

—fakt, ze byty Swietne, ale juz powies¢
zmogta mnie po okoto stu stronach.
Potrafie tez docenic rolg, jaka odegra-
ta twarczo$¢ Sapkowskiego dla popu-
laryzacji fantastyki w Polsce. Ale to, co
dzieje si¢ wokot ekranizacji loséw Ge-
ralta, to juz lekka przesada.

Kiedy ujawniono zamiar nakrecenia
filmu i serialu, w $rodowisku fanéw za-
wrzalo. Na wszelki wypadek, zanim
sprawy rozkrecity sig na dobre, odsa-
dzono od czci | wiary rezysera, scena-
rzystéw i obsade. Powotany zostat na-
wet Komitet Obrony Jedynie Stusznego
Wizerunku WiedZmina.

Podobna sytuacja narastata jakis
czas temu woko6t produkeji ,Wiadcey
Pierécieni”, gdy rozniosta sig wiesc, ze
epopeja Tolkiena ma byC krecona
w duchu politycznej poprawnosci.
Mnie tez nie uSmiecha si¢ wizja Frodo
i Sama w barze ,Btekitna Ostryga”
i rozumiem niepokoje. Jednak w prze-
ciwienistwie do tamtej sytuacji, u nas
ataki na tworcow ekranizacji przypomi-
naty walenie na oslep.

Uporzadkujmy zatem. Zaatakowano
rezysera, Marka Brodzkiego, chyba tyl-
ko dlatego, Ze uczestniczyt w kreceniu
,Pana Tadeusza”. A jak kto$ brat udziat
w realizacii takiej superprodukcji, to juz,
zdaniem niektérych, do $wiatka fanta-
styki sie nie nadaje. Brodzkiemu obe-
rwato sig tez chyba za dziatalno$¢ sce-
narzystow, po tym, jak na Internet
trafifa zenujaca probka ich dziatalnosci.
Odkad dowiedziatem sie, co hylto
w prébce, nie dziwie sie, ze mozna ich
nie lubié. Ale zazwyczaj dzieje sie tak,
Ze po oddaniu scenariusza, autorzy nie
maja juz dalszego wptywu na jego

postac. Jezeli Brodzki faktycznie tak lu-
bi wiedZzmina, jak deklaruje, bedzie wie-
dziat, co nie pasuje do klimatu i jak
z tym zrobi¢ porzadek. Bywa tez oczy-
wiscie na odwrot - taka sytuacja mia-
ta podobno miejsce przy kreceniu ,0b-
cego: Przebudzenia”, gdy rezyser J.-P.
Jeunet zmarnowat przerdbkami scena-
riusz stynnego Jossa Whedona. Ale c6z
— to sie okaze, kiedy film trafi do kin.
Pdzniej napadnigto obsadg. Dlacze-
go czepiono si¢ Zebrowskiego — nie
mam pojecia. To dobry aktor, ktory
sprawdzit si¢ zarowno w ,Ogniem
i mieczem", jak i w ,Panu Tadeuszu”.
Ale przylgneta do niego etykietka ido-
la nastolatek, wiec ,jedynie stuszni” na

Jedynie
stuszni

wszelki wypadek rzucili sie tez na nie-
go. | w gruncie rzeczy nie chodzito
0 to, czy Zebrowski jest dobrym akto-
rem, czy nie, ale czy wybrano go do tej
roli, bo faktycznie sie do niej nadawat,
czy tylko dlatego, ze jest na fali. My-
$le, ze popfobia podsuneta wyobrazni
fandw Sapkowskiego co$ na podo-
bienstwo musicalu ,Wiedzmin” z En-
rigue Iglesiasem w roli tytutowe;j.
Wokot Zamachowskiego, ktory ma
sie weielic w posta¢ Jaskra, zamiesza-
nie powstato jeszcze wieksze. Jestem
w stanie zrozumie¢ punkt widzenia
0sdb krytykujacych obsadzenie go w tej
roli, gdyz faktycznie, chociaz to dosko-
naty aktor, wygladem odbiega od utar-
tego wizerunku Sapkowskiego barda.

Odkad ustyszatem o planach ekraniza-
¢ji wiedzminskiej sagi, moim kandyda-
tem do roli Jaskra niezmiennie byt Ja-
cek Waojcicki. Kto widziat i styszat tego
znakomitego artyste estrady, zgodzi sie,
ze réznice miedzy nim a Zamachow-
skim sq drastyczne. Tym bardziej jed-
nak trzymam kciuki za aktora, przed
ktérym stoi niezwykle ciezkie zadanie:
musi dorosna¢ do wyobrazen. Raz juz
mu sie to nie udato, gdy grat mtodego
Waotodyjowskiego (inna sprawa, ze wte-
dy musiat na dodatek stawi¢ czoto wi-
zerunkowi stworzonemu przez Lomnic-
kiego). Oby tym razem byto inaczej.

Kiedy przyschta sprawa scenariusza
i obsady, zaczeto krytykowa¢ charak-
teryzacje, kostiumy itd. Chyba tylko
muzyce Grzegorza Ciechowskiego nie
oberwato sie od fandw ,jedynie stu-
sznego wizerunku”. | teraz nie jestem
pewien, czy co$ przeoczytem, czy tez
zostawiono ja w spokoju? Na szczescie
dla Ciechowskiego, w powiesci nie
pojawity sie zadne zapisy nutowe...

| tak sie to kottuje. A sam autor,
w obliczu catego zametu, przyjat naj-
lepszag mozliwg strategie: umyt od
wszystkiego rece. Bo, jak sam twierdzi,
nie zna sie na kreceniu filméw i nie be-
dzie sie fachowcom wtraca¢ do robo-
ty. Punkt dla niego. Bo jesli film oka-
ze sie gniotem, nikt nie bedzie miat do
niego pretensji. A jezeli odniesie suk-
ces, to i tak sptynie na niego nalezna
mu cze$6 chwaly.

Moze, Szanowni Jedynie Stuszni,
powinniécie wziaé z niego przyktad?
Poczekajcie, jak rozwinie sie sytuacja.
Dla wtasnego bezpieczerstwa. Zeby
przypadkiem nie wyj$¢ na durniow,
ktorzy chcieli byé madrzejsi od Sap-
kowskiego, a im nie wyszto. i
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Wiozytem klucz do zamka, po czym’lekko, po-
woli przekrecitem. Moze si¢ to wydac odrobing
dziwne, ale wrecz ub6stwiatem odgtos towarzysza-
cy owej prostej, codziennej czynnoégi-, Przypomi-
nat szczek otwierania pneumatycznej sluzy w ko-
smicznym wahadtowcu ze starych, czarno-biatych
filméw science fiction. W koricu wydatem na ten
cholerny zamek ¢wieré miesigcznej pensji, wiec na-
lezata mi si¢ odrobina przyjemnosci.

Klaénieciem zapalitem Swiatto. W powietr;u
unosil si¢ przyjemny zapach choinki. Boze, prawie
zapomniatem, ze sa $wigta. Rzucitem buty w kat,
poluzowatem znienawidzony krawat 1 zapamem
niebieski, §cienny neon oraz szalong ilo$¢ Kiczowa-
tych, kolorowych $wiatetek, od ktérych drzewko
si¢ uginato.

Po chwili stangtem przy oknie z kubkiem cieptej,
parujacej kawy. Byto juz dobrze po piatej, wige na
dworze zaczeta krolowaé noc. Wszedzie lezata gru-
ba warstwa puszy-
stego $niegu, a ostre
podmuchy  wiatru
bawity si¢ duzymi
platkami, miotajac je
to w jedng, to w dru-
ga strong. Najpigk-
niejsze zawirowania
tworzyly si¢ tuz pod
ulicznymi lampami,
ktérych §wiatto two-
rzylo niesamowita
gre cieni. Swiat wy-
dawal si¢ niemal
idealnie doskonaty.
Coéz, godzing weze-
Sniej, marznac przy
budce telefonicznej,
z ktorej jakim$ cu- ;
dem udato mi si¢ wezwac pomoc drogowa do po-
psutego samochodu, nie wszystko wydawato sie
az tak pigkne. Na szczgscie od dziecka bytem nie-
poprawnym optymistg, wiec z okazji §wigt nawet
nie zwyzywatem od krwiopijcéw i ztodziei me-
chanika, ktéry za naprawe zazadal stanowczo
zbyt wiele.

Wiaczylem radio. Lecialo wiasnie oryginalne
»White Christmas” i po minutce §wiat powrécit do
swojego doskonatego wizerunku. W catym domu
%robilo si¢ nagle cieplo i przytulnie, a ja czutem,
Ze-még‘lbyn_l tak sta¢ calg wieczno$é, gapiac sie na
énleg 1 Ksiezye, potyskujacy bladym $wiattem
petni. Ale nagle poczulem sie dziwnie nieswojo.
Jakby kto§ ukradkiem mnie obserwowat. Wscibsko
1 natretnie...

0@wr6t3ilt_em si¢ w kierunku rzekomego intruza.
Zam1a§r sw1druje}cych, czerwonych oczu, ktére
zgoc.ln‘xe z \}fs_zelklmi zasadami powinny wyglada¢
Znajeiemniejszego kata pokoju, zobaczylem tylko
lekko fioletowy obiektyw kamery stojacej na mo-

Hey Mr. Dinosaur

‘ aﬂan in your

AMIAN,

You really couldn’t ask for more
You were God'’s favourite creature
But you didn’t haye a future,
ing i feps.

nitorze komputera. Podszedlem blizej i naciagn,-
tem na obiektyw uszyta z czerwonego pluszu czap.
ke §wietego Mikotaja, ktéra lezata pod stolem. Nie.
pokdj uciekt tak samo szybko, jak si¢ pojawit, a ju
postanowilem sprawdzi¢ poczte internetows,

W skrzynce tkwily trzy nowe wiadomosci,
Pierwsza, co nie trudno zgadnac, byly kolejne zy-
czenia §wiateczno-noworoczne. Tym razem od
mojego najlepszego przyjaciela, Gordona, z ktérym
znali$émy sie prawie od piaskownicy, to znaczy zna-
liby$my sie ,,0d piaskownicy”, gdyby na naszym
podworku takowa kiedykolwiek istniata. Byly to
juz trzecie zyczenia od Gordona w tym tygodniu
i jak poprzednie okazaly sie kartg czlonkostwa ja-
kiej$ sekty, ktora planowata w sylwestra popetnic
rytualne samobéjstwo ,,w dtugiej drodze do wiecz-
nego zbawienia...”

Wypelnitem ja danymi Boba Felpsa, sasiada,
ktéry mieszkat do-
ktadnie nade mna,
i odestalem pod
wskazany przez Gor-
dona adres, chociaz
Felpsowi w owej
»dlugiej drodze” nie
pomogtoby nawet
rytualne samobdj-
stwo. Od momentu,
kiedy dwa tygodnie
temu si¢ wprowa-
dzit, po nocach w ca-
tym budynku szalato
istne piekto. Bobi re-
gularnie organizowal
imprezy, stanowiace
Smiertelne zagroze-
nie dla wszystkiego,
co ma stuch i alergi¢ na tytoniowy dym. Sprowa-
dzat setki dziwek i skupowal tony trawy oraz am-
fetaminy, zasilajac pienigdzmi chyba wszystkich de-
alerow w miescie. Spotykalem caly ten tlum
wyrzutk6w, wracajac noca z pracy. Czasami do-
stownie trudno mi byto si¢ przez nich przecisnac,

WSPIgl Si¢ po schodach do mieszkaiiia.

Najgorsze byly jednak zakoriczenia imprez,
gdy Felps zostawat sam na sam z kt6ra$ z dziew-
czyn. Nie to, zebym nie lubil zabawy, ale §leczac
0 drugiej nad ranem nad stertg $wiadczen ubez-
pieczeniowych, dostawalem dzikiej furii, styszac,
co wyprawiali w sypialni tuz nad moim salonem.
Boze, jak one krzyczaty — bynajmniej nie z bolu.
Co ja gadam, to nie byty krzyki, to byty wrzaski,
Jeki, sapania i postekiwania, przy ktorych plata-
ty mi si¢ wszystkie liczby na ekranie komputera.
Bylo tak co noc, nie liczac niedziel — cata godzi-
na wrzask6w pomieszanych z trzeszczeniem 162
ka. Po niej zapadata wreszcie cisza, przerywand
tylko odgtosem Felpsowego czlapania do lodéwki
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po kolejne piwo. Pewnej nocy n1e wylrzyma{em
i poszcd{EI]'l. ub)" mu naubl:zzlc: ale walenie
w drzwi i dzwonki nie przyniosty zadnych rezul-
tatéw. Odpowiadato mi tylko sapanie, jeki, a na-
wet warknigcia. Zastanawialem sig, kogo choler-
ny Felps zameczy tego wieczoru, powinien kiedy§
trafi¢ na réwna sobie i moze wtedy zameczyliby
sie nawzajem. .

Druga wiadomos¢ przyszia od mojego ulubio-
nego | jedynego zarazem brata, Melvina. Melvin
byt dwa lata ode mnie starszy i zajmowat si¢ do-
r;;dzlwcm finansowym. Zdazyl juz sobie kupi¢ jed-
norodzinny domek i granatowego mercedesa, co
prawda nie nowego, ale jednak mercedesa. Ja jez-
dzitem starym golfem. W kazdy razie, Melvin
znéw przypominal, abym koniecznie wiozyt gar-
nitur na jego sylwestrowe przyjecie. Nienawidzi-
tem guniiturdw prawie tak samo jak przyjeé, ale
tym razem nie miatem wyjScia, bo kochany Melv
zamierzal wilasnie w sylwestra oSwiadczy¢ sie
swojej dziewczynie.

[ wlaénie tu moje zycie si¢ komplikowato. Me-
lvin kochat Judy, Judy kochata Melvina, a ja.... Ja,
niestety, okrutnie kochatem Judy. Zadurzylem sig¢
w niej dawno temu, na diugo przed tym, jak po-
znala Melva, co oczywisScie wyniklo wytacznie
z mojej inicjatywy. Idealny wrecz tragizm sytuacji
polegal na tym, Ze Judy nie miafa zielo-
nego pojecia, co do niej czujg.

O oS$wiadczynach wiedzialem
od miesiaca, ale jako$ nie mo-
glo to do mnie dotrzec.
Cholernie kochany
Melvin znowu mu-
siat by¢ szczesliw-
szy ode mnie. Pi-
sal, ze zostane
dzi§ wieczor za-
szczycony
osobg
Judy,

ktéra pomoze mi wybraé sylwestrowy krawat, o co
zreszty bardzo jg prosit... ,,Brawo, braciszku, wbij
mi n6z w plecy” — pomys§latem.

Wiasnie mialem wylgezy¢ komputer, kiedy na
monitorze pojawita sig informacja, ze przyszta ko-
lejna wiadomos¢. Bytem $wiecie przekonany, iz s
to kolejne zyczenia, ale mylitem sie... Wiadomo$é
byla krétka i zupelnie niejasna, chociaz nie uwa-
zam si¢ za czlowieka pozbawionego wyobrazni.
Skiadata sie z dwéch wyrazéw. Pierwszym byta
»ZAMIANA”, wypisana pogrubiona czcionka,
a drugim — chyba podpis autora: ,,Przyjaciel”. To
wszystko. Na dodatek adres nadawcy, choé to wia-
Sciwie niemozliwe, skladat sie z gwiazdek oraz
krzyzykéw i byt niemozliwy do odszukania na ja-
kimkolwiek serwerze. Wygladalo na to, ze kto§ ro-
bit sobie glupie zarty. Zastanawialem si¢ tylko, po
co? Gapitem si¢ w ekran, po raz tysigczny czyta-
Jac . ZAMIANA” i ,,Przyjaciel”, kiedy odezwat sie
dzwonek do drzwi.

»Judy!” — pomy§latem, a serce tak mi podsko-
czylo, jakby kto§ niespodzianie kopnat je z calej
sily. Zerwatem si¢ z krzesta i ruszylem w strone
drzwi dzikim pedem. Chyba tylko opatrzno$¢ ura-
towata mnie przed poslizgnigciem si¢ na lezacej na
podtodze ksiazce. Dzigki oparciu fotela ztapalem
rownowage i przystanatem, prébujac za wszelka
ceng wyréwna¢ oddech. ,,Gilbert!
— warknalem do siebie. — Spokéj,
do cholery!” Potem niezgrabnie
przeczesatem re¢ka
wiosy 1 podsze-
diem do drzwi.
Dla biednej Ju-

dy cala ta ope-
racja musiata
chyba trwaé
wieczno$¢.
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_ Kto tam? — zapytatem, z lekka chrzakajac, by
uspokoié podrygujace WwCigZ nerwy.

— To ja, Judy... :

Serce znowu wystrzelito w gére, o mato co nie
wpadajac na zgby, a juz na pewno pcierajac sie
o gardto. Przekrecitem zamek — znajomy dzwigk
§luzy nieco mnie uspokoil, niestety tylko na
chwile.

— Cze$6 — powiedziatem. Judy si¢ usmiechneta.

— Wejdz.

Przypominajacy zlota sprezynke kosmyk wio-
s6w opadt jej na czolo. Serce wyraznie chciato po-
tamaé mi zebra. Poprawita kosmyk reka, wolno za-
ktadajac go za ucho. Nadal si¢ uénﬁechajqc,‘xyesgla
do $rodka. ,,Jezu, Melvin, czemu mi to robisz”™ —
pomy§latem, zamykajac drzwi.

Zdjeta granatowy plaszezyk i jak zwykle nie po-
zwolita mi go zabraé i powiesi¢, musiata to zrobi¢
sama, a ja w tym czasie niezrecznie stalem, opie-
rajac si¢ o $ciane. Trzeba byto wreszcie skoriczy¢
te piekielng cisze.

— Dostalem dziwacznego maila, wiesz? — mruk-
nalem od niechcenia, bo nic innego nie przycho-
dzito mi do otumanionej glowy.

— Co? — zapytala, poprawiajac rekawy swetra.

— Kto§ przystat mi dziwaczng wiadomo§¢ przez
sie¢ — prawie jeknalem, tracac grunt pod nogami.
Skrzywila sie, rozumiejac, iz musi to mie¢ co$
wspolnego z komputerami. — Spokojnie — powoli
nabieralem kruchej pewno$ci siebie. — Nie bedg cig
zanudzat gadkg o elektronice, po prostu wydalo mi
si¢ dziwne, ze kto§, kto nazwat siebie ,,Przyjacie-
lem”, chyba zreszta moim, przystat mi wiadomos¢
ZZAMIANA™. I nic wiecej.

— To co§ znaczy? — wyraznie si¢ uspakajala.

Wihasnie wtedy zadatem sobie to samo oczywi-
ste pytanie...

— Nie wiem — powiedziatem z udanym zaduma-
niem. — Moze, ze co§ sie zmieni?

»1 wreszcie bedziesz moja, a nie kochanego
Melvina” — dokonczytem w my§lach.

— Nie, wtedy byloby napisane ,,ZMIANA”,
a nie ,ZAMIANA” — Jakby znata moje mysli.
Znowu si¢ uSmiechneta, od niechcenia bawiac sie
Jedng z tysiaca ztotych sprezynek, ktére falowaty
na jej gtowie,

— Herbaty? — zapytatem.

— Chetnie, a masz zielong?

Musialem chociaz na chwile stracié Ja z pola wi-
dzenia, bo w przeciwnym wypadku niedzwiedzi in-
stynkt i wirujaca w skroniach krew wzielyby gére
nad zdrowym rozsadkiem. Szczesliwie uniknatem
kgtastrofy, znikajac w kuchni. ,,<Zamiana> zamie-
ni mnie i Melva miejscami, to przeciez oczywiste”
— przemkneto mi znéw przez glowe.

— Moze pomyliles z kim§ teczki w pracy! —
krzykneta z salonu,

.= Co?! — odkrzyknalem, wyobrazajac ja sobie,
siedzgcy qbok mnie w jednym, matym fotelu.

— Méwie o tej ,,ZAMIANIE”. Moze kto$ wzial
twoja teczke i teraz prébuje ci to powiedzied przez

Internet? Moze to jaka$ nieSmiata panienka, ktérej
wpadle§ w oko, co?

Prysta pracowicie utkana fotelowa wizja...

— Nie noszg teczki — zaprzeczylem, wchodzac dg
salonu z parujacym czajnikiem. Siedziata nie na fo-
telu, lecz na kanapie, z podkulong jedna noga, cho-
wajac malutkie dtonie w rekawach swetra. Prawie
wypuscitem wszystko z rgk. Ona natomiast zgrab-
nie wymingta moje szalone spojrzenie.

— Moze to zart Melvia — baknatem uradowany,
7e udato mi si¢ dotrze¢ do kanapy.

— Nie, to nie w jego stylu. — Wydela lekko dol-
ng warge, przez co poczulem bolesne ukiucie
w potylice. Nalatem herbatg i puScitem lekko jez-
zujaca muzyczke. Zaczynato si¢ robi¢ catkiem
przyjemnie.

— No, skoro nie od Melva, to koriczg mi si¢ po-
mysty — ciggnatem.

— Moze to co§ wazniejszego — powiedziala, de-
likatnie przekrzywiajac szyje i przy okazji pokazu-
jac malutki pieprzyk. — CoS§ jak taficuszek szcze-
Scia albo przepowiednia, wiesz, jak w chinskich
ciasteczkach...

— W chinskich ciasteczkach — powtérzytem bez-
myS$lnie, w tej chwili mogtem myS$le¢ tylko o jej
pieprzyku, dolnej wardze i cholernym Melvinie.

— Moze to jaka$§ wasza, internetowa wrézba...

— Co6z, zalosne Andrzejki na szczgScie mamy
juz za sobg. — Przenioslem metne spojrzenie na
choinke.

— Hym, wigc moze sylwester. — Przymruzytla
oczy 1 jeszcze bardziej naciagneta rekawy swetra
na dlonie. — Stuchaj, Gilbert, co Melvin kombinu-
je na sylwestra? — zapytala niespodziewanie.

— Co mialby kombinowaé¢? — za wszelka cene
probowatem utrzyma¢ normalny ton glosu.

— No, nie wiem, nie wiem — uSmiechnela si¢
zgryzliwie. — Moze planuje w swoim zyciu jakas
ZMIANE?

— Chyba ZAMIANE - powiedzialem, oddajac jej
uSmiech.

— Czyli jednak! — Zmierzyta mnie ciemnymi,
blyszczacymi oczyma. Zaczatem sie z nia przeko-
marzac¢, co chwile styszac dzwigczny, kuszacy
smiech... Osobiscie liczytem jednak na to, by wre-
szcie wypowiedziata, w sobie tylko znany sposéb,
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moje imig, co zwykle korficzylo nasze minikiétnie.
Szczegblny akcent ktadta wtedy na litere ")
usmiechajac si¢ szerzej niz zwykle i lekko mruzac
oczy na podobienistwo taszgcego sie kota. Kocha-
lem w niej te na poz6r nieistotne szczegéty i dal-
bym sobie rgke uciaé, ze Melvin nigdy nie zwré-
cit na nie uwagi.

Wreszcie si¢ doczekatem, a p6Zniej nasza roZ-
mowa potoczyta sie zwyktym torem — usta nam si¢
nie zamykaty i wlasnie miedzy innymi na tym po-
legata niesamowito$é tej dziewczyny. Zwykle
w rozmowach z kobietami musialem zaciekle wal
czy¢ ze zjawiskiem ,,pustej ciszy”, kiedy tobie kof
€z si¢ tematy, a one ani troche nie kwapia si¢ 0
podjecia préby ratowania sytuaciji. Judy byta innd

.
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w konwersacje wkladala zawsze tyle samo ener-
gii, co ja i dzigki temu mogliSmy gada¢ przez ca-
ta wieczno§¢. Z zapomnienia wyrwal nas dopiero
[élefon. Dzwonit Melvin.

Po telefonie Melva wreszcie udato si¢ nam wy-
braé krawat. Potem Judy cmokneta mnie w poli-
czek, pozegnala i wyszta. Serce troche sig uspo-
koito i przyszedl moment zdrowej refleksji nad
moim zalosnym zyciem. Znowu poczutem, jakby
w mieszkaniu byl jeszcze ktos, kto§ blizej nieo-
kreslony, ale na pewno zlowrogi. Dreszcze nagte-
go strachu niczym setki drobnych kolcow wbity
mi sie w plecy. Wpadiem w tak niedorzeczna pa-
nike, ze obrocenie si¢ od drzwi wejSciowych wy-
dato mi sie niemozliwoscig. Odruchowo spojrza-
tem w strone komputera. Czapka Mikotaja lezata
na ziemi, a zimnofioletowy obiektyw zn6w mi sie
przygladal, przynajmniej takie wtedy odniostem
wrazenie. Wyzywajac sie w my§lach od idiotéw,
otrzasnatem si¢ ze strachu i podszediem do mo-
nitora, by sprawdzi¢, czy nie przyszta nowa wia-
domo$¢. Ponewnie zalozylem czapke na obiektyw

kamery. Zupelnie juz spokojny, zafundowatem so- .

bie goracy prysznic i ruszylem na spotkanie ze
snem o Judy...

v

Obudzit mnie, przypominajacy popsutg kosiar-
ke, szum faksu. Zerwalem sig¢ z 16zka 1 spojrzatem
na zegarek. Byla szésta. ,,Co za debil przysyla fa-
ksy o szdstej rano?” — pomy§latem rozdrazniony.
Zlapalem za wyjezdzajaca kartke. Byly na niej tyl-
ko dwa wyrazy. Jeden wypisano drukowanymi,
zgrabnymi literkami, ekstra gruba czcionka. To
przestawato by¢ Smieszne. Ten batwan — przepra-
szam, nie balwan, ale przyjaciel — wyrwal mnie
z bardzo, ale to bardzo przyjemnego snu i to
0 sz6stej nad ranem... ,,W korficu od czego ma si¢
przyjaciol” — wycedzilem przez zacisnigte zgby
i zgniotlem wydruk.

Od tego momentu diabelska ,,ZAMIANA”
chwycita méj biedny mézg w stalowe kleszcze. Nie
mogiem si¢ jej pozby¢ ani na chwilke, przez co

# podczas przyrzadzania $niadanie prawie obciatem
zal Sobie palec, i — co bardziej haniebne — nie trafilem
hef Za pierwszym razem, sikajac do sedesu. Dzigki Bo-

gu, wygladato raczej na to, ze wiadomosci nie po-

# chodza od psychopaty gustujacego w mezczy-

znach po dwudziestce, bo wtedy dostawatbym je

3:; pewnie poczta, zrobione na dodatek z krzywo po-
i@ Wycinanych liter z kolorowych magazynow. Wy-

of kluczyé mogtem tez glupie zarty znajomych, bo

@ Zart, mimo iz czasami ghupi, musi by¢ chociaz
A odrobine §mieszny, a ja nie wygladatem na rozba-

off Wionego. Zreszta prawde méwiac, wigkszo$¢ mo-

ich znajomych nie zdawata sobie sprawy z faktu ist-

y nienia czego$ takiego jak zart.

Najbardziej sensownym pomystem, jaki przywe-

drowat mi do gt L i

glowy, bylo udanie sie na poranny
kufelelf piwa do pubu Bertranda i tam przeanali-
zowanie w spokoju calej sprawy. Po wyjatkowo
krotkim wahaniu tak wiasnie uczynitem.

Pub nie miat zbyt finezyjnej nazwy — na drew-
nianym szyldzie widniat napis ,,KOBZA” —nie na-
ltf,ial ta!cie 0 zbyt wykwintnych, bo nie pojawiali
SI¢ W nim garniturowi podrywacze nastolatek po-
kroju Boba Felpsa, ale pewnym jest, iz posiadal
dwie decydujace zalety. Pierwsza byto moje ulu-
bione irlandzkie piwo, a drugg fakt, ze pub miescit
si¢ doktadnie naprzeciw mojego domu. Po wejsciu
1 szybkim przywitaniu z Bertrandem, zaméwitem
pierwszy kufelek energii niezbednej do twérczego
rozwigzania problemu. ¥

— Juz Swigtujesz nowe milenium, Gilbercie? —
zapytal, nalewajac do szklanego naczynia gesty,
czarny i aromatyczny ptyn. Najwiekszy kufel, ja-
ki w zyciu widziatem, wyladowat tuz przed moim
nosem. — MySlisz, ze stanie si¢ co$ zlego? — cig-
gnat lekko podekscytowany:.

— Co prosze? — zdolatem zapytaé, zanim pierw-
sza porcja czarnego ptynu pocatowata moje pod-
niebienie.

— No wiesz, na przyktad, ze uderzy w nas ko-
meta, meteoryt, kontynenty zatona, stopig si¢ cza-
py lodowe, matka Ziemia si¢ zbuntuje, nastapi Ar-
magedon! Wlacz czasami radio, wszyscy przeciez
teraz o tym trabig, ale pozytywne wersje tez stwo-
rzono, ze he, he, przyjdzie rados¢ i pokdj, wielka
odnowa. Wrécg dzieci kwiaty... — W tym miejscu
Bertrand urwat i, rozmarzony, przeczesal reka ru-
de kudty. — Jest cala masa przepowiedni.

— Tak, chyba wiem, o czym méwisz — wymam-
rotalem. — Wedlug Judy...

— Judy? — Bertrand okrutnie si¢ skrzywil.

— Eeeeee... — jeknatem, rozumiejac swoj biad —
Wedtug Judy, dostatem wlaSnie co$ na ksztatt ja-
kiej$§ przepowiedni — skoficzytem niepewnie. De-
likatna préba ucieczki od drazliwego tematu oka-
zala sie catkowita kleska.

— Tej Judy?

— Tak, tak, tej... Judy, ktéra kocham, pragne, po-
7adam i znowu kocham, a nie moge mie¢, bo ona
kocha, pragnie i pozada mojego... braciszka!

— Wiasnie o niej my§latem — powiedziat twardo
Bertrand. — Judy, kt6ra zrobita z ciebie kompletne-
go $miecia i obraz¢ meskiego rodu. Pomyél sobie
na pocieszenie, ze pewnie wiasnie wyszla na dy-
mek po stosunku z seniorem, he, he...

— Ona nie pali — warknalem bardziej ulegle niz
wsciekle, co jeszcze bardziej mnie dobito.

_ Dobra, wystarczy — jeknat Bertie. — Zal mi cig,
stary, ale powiedz lepiej co$ o tej przepowiedni.

— No c6z. Cata ta sprawa jest wiasciwie bardzo
dziwna... — Oczy Bertranda blysnety na znak, ze
moge kontynuowaé. Uwielbiat stucha¢ moich hi-
storii, ale straszniejsze bylo to, Ze jeszcze bardziej
lubit innym opowiadaé swoje wiasne. Pewnie wia-
énie dlatego miat tak mato klientow.
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_ Wiadomo$¢é przystat jaki§ pacan, ktéry podpi-
sal sie ,,Przyjaciel”...

— Oryginalnie! — parsknat Bertrand.

_ Pierwszg dostatem mailem wezoraj, a druga fa-
ksem dzisiaj rano.

— Ciekawe, ciekawe... ' .

_ No i widzisz, Judy... Judy, uwaza, ze ta wia-
domo$¢ jest przepowiednia, coS jaK... Z chinskich
ciasteczek. — Napoczatem drugi kufelek.

_ 7 chinskich ciasteczek — powtorzyt wyraznie
rozbawiony. — Méwites, ze przyszty dwie wiado-
mosci?

— Tak, ale takie same, wigc wladciwie jedna.
Na §rodku grubym drukiem napisano wZAMIA-
NA?”, a pod spodem podpisano ,,Przyjaciel”, to
wszystko.

— Intrygujace — Bertrand z uwaga podtubal pa-
luchem w nosie. Nie
cierpialem tego, zre-
szta inni klienci
chyba tez. — Mo-
ze caty ten burdel
na §wiecie wre-
szcie zamieni si¢
w co§ dobrego...
Pola pelne gan-
dzi... wolny
seks, nieobo-
wigzkowy sy-
stem platnosci
podatkéw. Bra-
cie, oto czego
nam potrzeba
w nowym tysigc-
leciu — zupetnie
si¢ rozmarzyl.

— Stuchaj,
Bertrand —
przerwatem. — Czy nie wydaje ci sig¢ cza-
sem, Ze gapi si¢ na ciebie twéj komputer?

Bertie popatrzyl uwaznie najpierw na mnie,
pozniej na dwa puste kufle, a wreszcie z ojcowskim
marsem na czole kazat mi zmykaé¢ do domu i wy-
trzezwie¢ do nocnej zabawy.

 \J

_Przngcie zaczynalo si¢ o dwudziestej pierwszej,
a Ja wyladowatem w domu Melvina troche przed
dwudziesta, pamigtajac, ze niefortunnie obiecatem
pomoc w przygotowaniach. Miatlem miekkie ser-
ce, szczeg6lnie iz prosba wyszta z ust Judy... Klu-
czyk od furtki odnalaztem, jak zwykle, w skrzyn-
ce na listy. Przeszedlem przez waska, ogrodowa
alejke petng ro§lin, ktérymi z oddaniem godnym
zboczenia opiekowal sie Mely.

‘K.ilkakrotnie nacisnatem dzwonek. Zamiast
dzlw1§:ku pneumatycznej Sluzy przywitat mnie nie-
n}lly zgrzyt zuzytego zamka. W drzwiach pojawit
si¢ Melvin, p6t glowy ode mnie WyZzszy, ciemno-
oki brunet o pocigglej, orlej twarzy.

— Ha! — krzyknal, uSmiechajac si¢ szeroko. — W
taj, Gilb, widze marynarg i krawacik! Dzigki, bra.
chu, wiesz, jakie to dla mnie wazne!

_ Wiem, wiem — powiedzialem, rowniez u§mie-
chajac sie szeroko i Sciskajac jego dtoft w sposéb,
ktéry opracowalismy, bedac jeszcze dzieémi. Po-
mimo wszystkich jego wad i kwestii Judy, nadal go
kochatem. Byt jednym z tych ludzi, ktérych tele-
fony odbieralem z przyjemnoscia, a nie uczuciem
zblizajacych sie psychicznej meczarni.,

Weszliémy na drugie pigtro po kretych schodach,
W pokojach i na korytarzu byly juz porozstawia-
ne krzesta i fotele, a cztery kolumny grzmiaty z ta-
ka moca, ze az trzgsto si¢ jedzenie poustawiane na
stotach. Kuchnia peina byia zgrzewek z napojami
oraz wielkich pak z przer6znymi chrupkami i cia-
stkami. Melvin musiat wydaé na to fortune.

— Tak wtasciwie, Gilb, to co ma oznaczac ta
dziwna wiadomo§¢, co? — zapytal, kiedy roz-
stawialiSmy brakujace szklanki.
— Jaka wiadomo$¢? — Poczulem na grzbie-
cie niemite, natarczywe swedzenie.

— No wiesz, co za pytanie: ,,ZAMIANA”,
oczywiscie, to chyba od ciebie, nie? — Jedna ze
szklanek prawie wypadta mi z reki, a Melvin,
zaniepokojony, popatrzyl mi uwaznie w oczy,
— Co jest, stary, pobladies jak of-
ciec, kiedy z duma oSwiadczy-
lem mu, iz jego wspanial
kolekcja znaczkéw zostala

wilasnie wymieniona na,
nowa figurke Batmana
Co jest grane? i

— Nic — zdotalem wyce-|
dzi¢. — Poza tym, ze ja do-
stalem dwie takie wiado-
mosci i... my§latem,
ze to od ciebie.

— Bez zar-
o’ tow. — Me-
lvin uniést lews
brew. — Twoje wiadomo-

sci tez sa od...

— Przyjaciela — skwapliwie
dokonczytem. — Jedna otrzymalem mailem, a dru-
ga faksem. Zreszta, Judy nic ci nie mowita?

— Nic, a nic — przyznal. — To pewnie jaki$ gl
pawy zart...

— Weale, ale to wcale mnie nie §mieszy — wark
natem. — A... Judy uwaza, ze to jaka$ wrézba czy
eee... fancuszek szczescia?

— Wrézba? Czego? — zasmiat sie. — Chyba teg0:
ze zamieniam swoj stan kawalerski na potulne par
toflarstwo. Stawial bym juz raczej na ten rzekomy
taricuszek szczescia.

— To moze by¢ to — powiedzialem, wt6rujac m
nieco spéznionym $miechem. — Albo i nie...

Melvin, ustawil ostatnig szklanke i ruszyl do
kuchni po kolejne. Przechodzac przez salon, zatrzy
mat si¢ jednak przed komputerem, po czym z dz1¥
nym grymasem twarzy podszedi do monitor
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i wylaczyt blizniacza do mojej kamere. Martwy
[,}\;:;k szklanego obiektywu byt jeszcze bardziej
simny i niepokojaco obcy od tego, ktéry widzia-
Jem W SWOim mieszkaniu. Poczulem wtedy zwie-
rzecy strach, chyba taki, jaki czuja psy przed zbli-
7ajaca si¢ burza. Strach pelen poczucia bez-
radnosci. To nie bylo juz uczucie, méwiace, ze je-
stem obserwowany z cienia pod $ciang. Byt to ra-
czej wysoKi, wcigz narastajacy krzyk, powtarza-
jacy bez ustanku, do zachrypnigcia, ze co§... co§
sie zbliza...

Przygotowania skoficzyliSmy réwno z pierw-
szym dzwonkiem do drzwi. Byla to Judy. Jej kre-
acja odniosta oczekiwany efekt. Melvin, ktéry juz
zupelnie zapomniat o ,ZAMIANIE”, wygladat
jak zasliniony pudel, gapigcy sig na opiekang kiel-
baske. Ja nadal bylem soba, chociaz musze przy-
znaé, ze w glebi duszy tez pragnatem by¢ tym cho-
lernym, oblesnym pudlem. PéZniej runeta lawina
dzwonkdéw do drzwi, ktére przestaty si¢ zamykacé
i zdawaty si¢ ledwo trzymac na skrzypiacych za-
wiasach. W przeciagu godziny pojawili si¢ chyba
wszyscy znajomi Melva, z pracy, ze studiéw i wre-
szcie ze szkoty. Dom byt pelen, a ja zaczynalem
ulega¢ bardzo przyjemnemu odprezZeniu, czemu
sprzyjata wibrujaca w uszach muzyka i niemata
ilo§¢ catkiem zno$nego piwa.

Dobre samopoczucie, co jest wlasciwie typowe
dla wigkszoSci mitych rzeczy, nie trwato jednak
dtugo, bm.vicm w tlumie tanczacych migneta mi
posta¢, ktorej najmniej bym si¢ tu spodziewat. Ner-
wowo zerwalem si¢ z fotela, by rozwia¢ straszne
przypuszczenia.

To byl Felps. Wirowal w sposéb zupelnie
sprzeczny z rytmem muzyki. Jak mi si¢ wydawa-
to, za wszelka ceng probowat zblizy¢ sie w tym dzi-
kim taricu do pewnej brunetki. Juz po chwili ochto-
nalem z wrazenia i obiecalem nie psué sobie
zabawy zastanawianiem sig, gdzie, kiedy i jak, do
cholery, Melvin poznat tego osobnika. Nawet z roz-
bawieniem zauwazylem, ze Felps przyprowadzit
swego psa. Najwiekszego i najbardziej zestresowa-
nego buldoga, jakiego w zyciu widziatem. Jak si¢
zaraz dowiedzialem, biedak wabit si¢ Szpic, a na-
Zwa ta wydala mi si¢ na tyle intrygujaca, ze oko-
to godziny jedenastej postanowilem byé ztosliwy
1 zapyta¢ o nig samego wiasciciela.

Feips, ubrany w niezle dopasowany, czarny
frak z biatym kwiatkiem przy kieszeni, skoriczyt
wladnie meczy¢ rozmowa Melvina i Judy, kt6rzy
po chwili znikneli w pokoju ,,sypialnym”. Moj s3-
siad zabrat sie za stojaca nieopodal nowa blond
ofiare. Nie miatem ochoty przybija¢ sie wyobra-
zeniami na temat pokoju ,,sypialnego”, wigc
utwierdzitem sie w przekonaniu, ze czas najwyz-
szy na pogawedke z Felpsem. Razem z blond pigk-
noscig stali na tarasie, z ktérego widok rozchodzit
SI¢ na spokojne morze.

Poderwatem si¢ z kanapy i ruszytem przez sa-
lon, ale po drodze musialem wdaé sie w rozmo-
We z dwiema przemitymi blizniaczkami z Nowej

?zr;%}ill:,‘ ktére z %(olei poznaty mnie z pewnym po-

Jacym malarzem, przez co do Fepsa dotar-
tem dopiero za pietnascie dwunasta. Dokonujgc te-
o nadludzkiego wyczynu, prawie rozdeptatem
Jego psa, ktéry w przyplywie stresu gryzi przed-
nig fape. Wehodzac na taras, minalem wyraznie
wzburzong blond pigkno&é, ktéra Jak strzata po-
mkneta w ttum za mng. Drogi Feps musial dostaé
kosza! — uradowalem sie.

— Witam sgsiada.

7 Ach, cze$¢, Gilbercie! Ha, wiec zbieznos$é na-
%w!sk nie jest przypadkowa! — powiedziat w wy-
cwiczony sposéb, jakby wiedziat o tym od dawna.
— Jeste§ bratem Melvina!

— Na to wyglada, sasiedzie... Ladny kwiatek —
sklamatem, Felps wyraznie sie wykrzywit.

— Kobiety to lubia, bracie, to wszystko. Mozesz
mi wierzy¢, ze nawet nie wiem, jak sie nazywa...

— Tak wiasnie myslatlem — powiedziatem, de-
monstrujac biel swoich zegb6w. On réwniez sie
usmiechnal, ale najzupetniej szczerze, jakby nie
dostrzegajac mojej ztosliwosci. Odwrécit sie
W stron¢ morza. Jasne wiosy i kontrastujacy z ni-
mi czarny frak zafalowaty pod wplywem nagtej,
wilgotnej bryzy.

— Nowe milenium — powiedziat powoli.

- Co?

— Zaczynamy nowe milenium — powtérzyt
z u§miechem.

— MysSlatem, ze nie jeste§ cztowiekiem, ktéry za-
przata sobie glowe takimi pierdotami. — Usilnie sta-
ralem si¢ sttumi¢ niespodziewana fale $miechu.
Felps niezgrabnie wzruszyl chudymi ramionami
i zbyl mnie spojrzeniem na ciemny horyzont.

— MySlisz, ze co§ sie stanie? — zaczal znowu.
— Moze jaki$§ zgrabny meteoryt? Kometa? Czy
moze wizyta, matych zielonych... nie, tfu, szarych
— parsknal, jakby celowo parodiujac wypowiedz
Bertranda, chociaz w zaden spos6b nie mogt sty-
szeC naszej wczesniejszej rozmowy... W mojej
odrobine otumanionej glowie natychmiast poja-
wil sie obraz faksu i maila z wyraznie wypisang
~ZAMIANA”.

— Felps! — strzelitem chyba zupelnie nieSwiado-
mie. — Te kretynskie wiadomosci sg od ciebie!

Dalej gapit si¢ na ciemne fale, uSmiechajac si¢
do samego siebie. Ksiezyc wreszcie zaczat przebi-

L L sntl-~

jaé sie przez geste chmury i nagie w iej wyjatko-
wo zimnej po$wiacie twarz Felpsa stata si¢ zupel-
nie inna. Nabrata szlachetniejszych, ostrych rysow,
jednoczesnie wydajac si¢ strasznie blada, smutna
i zrezygnowana. Odwrécil si¢ w moja strone,
weiaz opierajac tokcie na balustradzie i Sciskajac
w dhugich, delikatnych palcach artysty krysztato-
wy kieliszek z czerwonym winem.

— Brawo — szepnat teatralnie — uchylite$ rabka
tajemnicy. Szkoda, ze dopiero teraz. — Zmruzyt sza-
re, blyszezace jak nigdy przedtem oczy, €o przy-
prawilo mnie o spazmy $miechu, ktére jednak na-
tychmiast ustaty, zadeptane wspomnieniem strachu
sprzed kilku godzin.
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—Felps,coty — powiedzialem, cofajac sif;: o krok
i éwiecie wierzac w to, ze ktéry$ z nas musiat prze-
sadzi¢ z alkoholem. Niepewnie rzucitem krotkie
spojrzenie w strong sali, gdzie thum rozpoczynat od-
liczanie, krzyczac: DZIESIEC!

_ Dostate§ zagadke, co? — szepnat znowu, sta-
jac sie jeszcze bardziej demonicznym. — I‘co tez
wymy§lite§, hym? Ze to mito$¢ kOChaj'Q(EC_] brata
dziewczyny! — wrzasnal, jeszcze bardziej poch'y-
lajac ku mnie. — Jestes skoficzonym ghupcem. N1-e.
Zamiana to nie mito$¢, bynajmniej... — Opart si¢
plecami o barierke, ktéra cicho zatrzeszczata. Po-
dazajac za moim wzrokiem, spojrzat na thum go-
éci, ktorzy wrzasneli: DZIEWIEC! — Masz swo-
ja zakichana mito$é. — Wskazal kieliszkiem na
Melvina, ktéry wolno uklak} przed Judy i réwnie
wolno zaczat wyciagaé z kieszeni marynarki ja-
kie$ pudeteczko. Nie zauwazytem, kiedy wrocili
z ,,sypialnego”...

— Felps, do cholery! Co ty bredzisz?! — wizasna-
tem prawie tak glo$no, jak on przed chwila. — Odbi-
fo ci?

— C6z... niestety, musze przyznac, ze jednak tro-
szke mnie zawiodle§, Gilbercie — ciagnal dalej,
moéwige jak wytrawny nauczyciel. — Sadzitem, ze
cztowiek z taka wyobraznia jak ty wymy§li coS cie-
kawszego niz mito§¢... Zreszta, teraz to i tak bez
znaczenia. Za kilka sekund sam si¢ przekonasz,
czym jest ,,ZAMIANA”.

— Kim ty, psia mac, jeste$, ze mowisz do mnie
takim tonem! — ryknatem, czujac jak zyty na skro-
niach pulsujg mi z nerwéw i strachu.

— Jeste§ wierzacy? — syknat pytajaco.

— Nie jestem, ale co to ma... — odpowiedzialem
niemal placzliwie.

— Wigc dla ciebie jestem nikim...

Whlotlem rece we wlosy, mialem nieodparta
ochote trzasna¢ go w t¢ uSmiechnieta, blada gebg.

— FELPS! — ryknalem znowu, a ttum, jakby
wtorujac mi, krzyknat: OSIEM!

— ,ZAMIANA”... - przerwat mi niespodziewa-
nie. — ,,ZAMIANA?”, Gilbercie, jest, c6z... jak ci
to powiedzieé, to dosy¢ wredne z mojej strony, ale
ona jest czyms§ na ksztalt wyjscia awaryjnego, ro-
zumiesz? Jest alternatywa i hym... rowniez swoi-

stym ratunkiem, co bardziej zenujgce, ratunkiem
giéwnie dla mnie, ale chyba

o ig Al

ale chyba zgodzisz sig, ze to ja

powinienem mie¢ pierwszeristwo. Oczywiscie,
moglibys teraz powiedzied, ze kapitan winien ostat-
qi opuscic tonacy statek, ale... niestety, musze oba-
li¢ twoje szlachetne zasady, bo przeciez, przyznasz,
mam nadzieje, ze niezwykly ze mnie kapitan i nie
warto mnie naraza¢, co? — Po tym monologu
zn(’)\fv spojrzal na rozszalatych gosci. Odniostem
wrazenie, ze uptywajace sekundy sung coraz wol-
niej. — Co jakis czas, doktadniej co okragly tysia-
czek, moge podja¢ niesamowicie dla mnie wy-
godng decyzje... Czy da¢ temu ,,wspaniatemu”
SWialu czas na poprawe, czy tez, ¢6z... — tu pod-
niost nieco glos — ... zaczaé wszystko od nowa.
I zdecydowalem. Nie ma na co diuzej czekac,

musze to naprawic. Oczywiscie, trzeba sig liczy¢
7 faktem, iz czeS$¢ pracy péjdzie na marne, nje
wszystko jest przeciez zle, ale... sam rozumiesz.,,

Thum z nieukrywana rado$cia wrzasnat: SIE-
DEM! Felps, niezrazony hatasem, ciagnat dalej:

— Nie, nie wszystko jest zie — sapnat, jakby prze-
konujac samego siebie. — To wy... Wy jestescie 7li,
no... nie wszyscy naturalnie, nie moge by¢ az tak
samokrytyczny. — Us$miechnat si¢ 1 pociagnat spo-
ry lyk wina, wolno oblizujac wargi. — Sa oczywi-
§cie wyjatki, ale jak to pigknie ktéry$ z was kiedys
powiedzial, wyjatki tylko potwierdzaja regule...
niestety, niestety...

Tak wybaluszylem na niego oczy, ze zaczely
izawié. Chciatem na chwile zapomnie€ o tej wa-
riackiej sytuacji i poszuka¢ wzrokiem Melvina, ale
nie moglem poruszy¢ glowa. £zy splynety mi po
policzku.

— Jejku, az boje si¢ pomysleé, co by bylo, gdy-
bym kiedys$ nie zostawit sobie tej tylnej furtki -
westchnat Felps. — Ale mozesz mi wierzy¢, przez
jaki§ czas my$latem, Ze si¢ sprawdzicie, szczegol-
nie je§li wezmiemy pod uwage moje, nie ukry-
wam, bohaterskie po$wiecenie, kiedy bylem tu
ostatnim razem. Naprawde was polubitem... — do-
dat ironicznie.

— Felps! — wtasny krzyk pomdglt mi si¢ trochg
opanowac. — Za duzo wypiles, chiopie. — Mogtem
znéw ruszaé¢ gtowa. On natomiast kolejny raz mnie
zbyl, tym razem spogladajac w ciemne niebo.

SZESC! — zahuczato w powietrzu.

— Jeszcze momencik — uS§miechnat si¢ po raz ko-
lejny. — Zreszta, juz si¢ zaczyna...

Nagle wydato mi sig, Zze niebo robi si¢ coraz ja-
$niejsze, a czas znéw zaczyna ptyna¢ zwykiym
tempem. Spojrzatem w strong chmur, gdzie zawzig-
cie wbijat wzrok Felps, i zrozumiatem, czemu ro-
bito si¢ jasniej. Przetartem oczy, powtarzajac w my-
§lach, ze jestem wariat, ale opuszczajac rece,
zobaczylem to, co przedtem. PIEC!! — ryknat thum,
a zaraz potem kto$ glosno si¢ rozeSmial, krzyczac,
ze za wezesnie odpalono fajerwerki.

Obok 1$niacej tarczy Ksiezyca pojawilo si¢ na-
gle, jakby wyplute przez niebo, palgce Storice. Naj-
pierw delikatnie rozmyte, péZniej nabrato inten-
sywnos$ci, przyprawiajac oczy o bél. Felps
nrrvelonil fpare Alania e acvme moniaonal tagi Wk
PAeyorviiil Ly als UiV, }JU \.,L_}’lll. lJU\.LCLB“.qJ. L = e
z kieliszka. Sprawiat wrazenie czlowieka delektu-
jacego sie sytuacja jak smakiem drogiego wind
Spojrzatem ku sali, gorgczkowo szukajac wzro-
kiem Melvina. Mimo iz wydawato mi sig, ze mi
neta wiecznosé, sytuacja na sali prawie si¢ ni¢
zmienita. Melvin nadal klgczat przed Judy, z tym
ze teraz wolno wktadat pierscionek na jej smukly
palec. USmiechneta sig i wtedy na utamek sekum
dy nasze oczy si¢ spotkaty. Musiatem mie¢ min¢
trupa z tanich horroréw, bo u§émiech momentalnif?
zniknat z jej twarzy. CZTERY! — zawirowalo m!
W uszach.

— Patrz! — syknat Felps. — Oto nadchodzi ideal
nie piekny koniec i poczatek nowego zarazem-




By Jepszegos miejmy nadzie-
nigk j. Patrz... — wgkgzal
Z,F zupelnie jasne juz
[EE piebo. Jasne
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jak jego
rozwia-

ne wilosy.
Mégtbym
przysiac, ze
nagle jed-
nolity bigkit
chmur wolno
rozpad} si¢ na
miliony blyszcza-
C)’Ch. Jakby szkla- B

nych kuleczek, :
ktére z nieSmiatym

kolysaniem zaczely ‘%
powolutku opada¢ w stro-
ne granatowej tafli morza.
DWA! — wrzasnal ttum. Storice troche przygasto

i wzmogta sie jego krwista czerwien. Prawie do-
tykato juz dramatycznie peczniejacego srebrnego
globu. W miejscu wcigz opadajacego w dot bieki-
tu pojawita si¢ delikatnie falujaca czemi, ktéra
ostro odcinala si¢ od wzmozonego blasku nacho-
dzacych na siebie Storica i Ksigzyca. JEDEN! — za-
huczalo ze zdwojong silg. Felps znéw sie uSmiech-
nal, tym razem szerzej niz zwykle. Zerwatly sie
jeszcze silniejsze porywy wiatru. Przerazony, spoj-
rzalem na granat morza, ktére podobnie jak niebo,
rozpadto si¢ na miliony kul, tym razem z wolna
wznoszacych si¢ ku gorze.

- Co tu si¢... — wybetkotatem, tracac réwnowa-
ge. ZEROOO! — rykneta wrzawa, ktérej zawtéro-
waly trgbki, gwizdki i korki od szampanéw. Znéw
nie mogtem sie odwrécié.

— Zero — powtorzyt twardym szeptem Felps. —
Patrz, patrz uwaznie i zapamietaj ten widok, bo po
nim nie zobaczysz juz nic, Gilbercie.

Stofice pokrylo si¢ z Ksigzycem i przez chwile
srebro mieszalo si¢ z wirami razacej czerwieni.

d Rownoczesnie opadajace malutkie kule delikatne-
§ 2o biekitu spotkaty sie z nieustannie ptynacymi

W gore, jasniejacymi kulami granatu. Na miejscu
K{swiyca rozblysto zlotem, prawie mnie przy tym
oslepiajac, jakby nowe, miode Storice. Po chwili

wudaceal

WYGOstalo si¢ z niego mienigce sie srebro czystego

il Ksigzyca. Blekit prawie zupetnie zamienit si¢ mie;j-
scami z szybujacym granatem i zaczat odrobing ma-
if (owie¢. Cheialem za wszelka cene wrzasna, ale ze
i Scisnietego gardla wydostat sie jedynie charkot.

~ Nadchodzi moja ulubiona czgé¢ przedstawie-

nia — zawy} Felps, owiewany coraz silniejszymi
@ Podmuchami goracego wiatru. Jego czamny frak

szaleficzo furkotat, przypominajac czarnego kruka,

il ki6ry prébuje uwolnié sie z sidet. — Nowe na ba-

i “'¢ starego! Nowe! A wy? Wiesz, co stanie si¢ z wa-

mi? — Zwréeit w moja strong wykrzywiong w stra-
SzZhym grymasie twarz, po czym roze$mial si¢

 histerycznym $§miechem.

Rzucitem sie do po-
koju. Przesko-
czytem
prog ta-
rasu, mi-
Jajac roz-
suwane,
szklane
drzwi

i z rozpe-

du wpa-
diem na
§liskie ka-
felki, ktéry-
mi wytozo-
ny byt
salon. Wi-
brujacy §miech
Felpsa nadal mnie
Scigal, a coraz silniej-
* sze podmuchy wiatru
szarpaty moja marynarke
i wlosy. Pozostali goscie wreszcie chyba réwniez
musieli stwierdzi¢, Ze cos jest nie tak, bo roZmowy
ucichty i wszyscy w niemym zdziwieniu gapili sie
na taras, z ktérego wyleciatem, niesiony poteznym
podmuchem wichru. Minatem pierwszych gosci
i ruszylem ku Melvinowi i Judy, ktérzy wpatrywa-
li si¢ we mnie szklistymi oczyma. Bylem juz jakies
p6t metra od nich, przewracajac zawadzajacych mi
gosci, kiedy nagle pod nogami wyrést mi przekle-
ty pies Felpsa. Runagtem na ziemig, prawie nakry-
wajac si¢ nogami. Melvin co$ do mnie krzyknat,
a ja, nie mogac juz nic zrobi¢, pokonatem §lizgiem
reszte pokoju i uderzylem w $ciane z takg siltg, ze
zabolaly mnie wszystkie zebra. Prébowalem sie
poderwac, ale udato mi si¢ tylko usiasc.

I wtedy zauwazytem, ze Felps juz si¢ nie Smie-
je. Nadal stat na tarasie, lekko si¢ usmiechajac, kie-
dy zza jego plecéw naptyneta sungca od strony ho-
ryzontu fala rozedrganego, goracego powietrza.
Objeta go, po czym dotarta do drzwi, z trzaskiem
rozsadzajac szyby. Goscie probowali uciekac, ale
fala byta szybsza. Najpierw wpadia na dwie bli-
Zniaczki, ktére zaczely sie zachowywac tak, jak-
by ktos§ wrzucit je do wody. Wykonujac ruchy
w naglym zwolnieniu, sprawiaty wrazenie, iz po-
wietrze stawia im ogromny opdr. Ich postacie za-
migotaly, pulsujac w fali gorgca i nagle rozstrze-
lity na tysigce doskonale kragtych kul. Kieliszki
uderzyty w kafelki, rozpryskujac si¢ na drobne ka-
walki. Kule zawirowaty, zbijajac si¢ w wigksze
grupy. Ich barwa zaczeta migota¢ roznymi odcie-
niami szarosci i czerwieni. Widaé bylo, ze z tego
szalonego wiru utworzyty sie dwie oddzielne gru-
py kul, ktére stawatly si¢ coraz mniej symetrycz-
ne i gtadkie. Najpierw powoli, p6Zniej coraz szyb-
ciej opadajac, zmienialy swa fakture i rozmiar.
Wreszcie na podloge upadly dwa, prawie identycz-
nej wielkosci kamienie, poprzecinane szaro-czer-
wonymi bruzdami.
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W utamku sekundy fala objeta reszte gosci— po-
mieszczenie zapelnito si¢ dziesiatkami kamieni,
najrézniejszych rozmiaréw, barw i faktury. Znow
chciatem sie zerwaé, ale wtedy napotkatem wzrok
Felpsa, ktory szczerzyl zeby w wariackim usmie-
chu, jednoczesnie wycierajac z kacikéw ust mate
krople czerwonego wina.

Goraczkowo szukatem Melvina i Judy, ale juz
ich nie znalaztem. Wydato mi si¢ tylko, ze gdzies
w stercie kamieni zablyszezato co§ matego — jak
pierScionek. Bylem ostatni. Wtedy fala zaru dotar-
ta i do mnie. Najpierw stracitem wzrok... Potem nie
czutem juz bélu. Wiasciwie nic nie czutem, nic tez
nie slyszatem. Nie potrafi¢ sobie nawet przypo-
mnieé, kiedy upadtem na podioge...

Vi

Pewien jestem tylko jednego — moge my§lec.
Wydaje si¢, iz powinienem si¢ z tego cieszyc, ale
nie wiem, czy wlasnie dlatego wkrotce nie zwa-
riuje. O ile to oczywiscie mozliwe w mojej sytu-
acji. Poza przekonaniem co do mozliwosci mySle-
nia, nie jestem pewien niczego. Nie jestem nawet
w stanie stwierdzié, czy cale moje zycie 1 to, co
zostalo przed chwilg opowiedziane, zdarzyto sie
naprawde. Réwnie dobrze wszystkie wspomnienia

i strzepki obrazéw moga by¢ wyssanym z palca
koszmarem.

Nie wiem, gdzie jestem, a jeSli w ogéle gdzies
jestem, to od kiedy. Nie wiem takze, czy lezg, bo
nic nie czuje, cho¢ réwnie dobrze moglem juz za-
pomnieé¢ znaczenie tego stowa. Sposréd wszyst-
kich rzeczy, jakie nurtujg mnie od czasu owego
przekletego przyjecia, tak naprawde spokoju nie
daje mi tylko kilka pytan. Zastanawia mnie, czy
inni tez moga my§le¢, a jesli tak, to po co, do cho-
lery... czy to jego kolejny zart, czy tez moze na-
sze pieklo? Zastanawia mnie tez, kto powstat
z tych przekletych kamieni i czy rzeczywiscie sa,
lub beda, od nas lepsi?

ks ; A
I jeszcze jedna, ostatnia rzecz.

chyba juz cata wieczno$¢. Nie chodzi mi o Felpsa,
mam go gdzies... Nie chodzi mi tez o diabelska
. ZAMIANE”. Jedno, jedno chciatbym wiedziec,
Chociaz przez chwilg cheialbym... poczuc, czy Ju-
dy jest gdzie§ w poblizu, niedaleko mnie i zoba-
czyé... chociaz na chwilke, czy jest zwyktym Ka-
mieniem, jakim zapewne jestem ja, czy tez innym,
piekniejszym od reszty... Niczego wigcej nie pra-
gne, a wiecznos§¢ wydaje sig zbyt diuga, by rozwig-
zaé te ostatnia zagadke...

Myvéle nad nia
o T pe L

Kamien 1999-2000

Przeczytaliscie debiutanckie opowiadanie £.ukasza Smigiela z Wroclawia. Autor ,,Zamiany” ma osiem-
nascie lat i koriczy szkole srednia. Interesuje si¢ dobrg literaturg (nie tylko fantastyczna), kulturg i oby-

czajami wiekoéw Srednich oraz mitologia celtycka.
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Adepci: Poison lvy, Szymon , Doxeopotli” Rudnicki,
Puszkin, Jerzy Cichocki

Zebrata: Poison lvy

Magia spravia wrazenie bardzo tajemnicze, gdy nic o niej nie viesz..

filozoficzny, droge do zmieniania §wiata i na wiele jeszcze innych sposobéw. Tak jak w zyciu,

mic nie stoi jednak na przeszkodzie, bys si¢ dowiedzial. Magie mozna traktowaé jako nauke, prad
tak i w grze — rodzajéw magii moze by¢ zatrzesienie.

Oczywiscie, nie uda si¢ nam przekaza¢ Ci calej Wiedzy Tajemnej. Pokazemy, jakie sa zwiazki ma-

il gii z rzeczywistoscia, jak przebiegala ewolucja tej dyscypliny w systemach RPG, na czym polegaja za-

sad.)t-' magii .slaly.cznej i dynamicznej, jak przekonac graczy do odegrania interesujacego rytuatu podczas
sesji oraz ujawnimy tajemnice niezwyklej magii w Zewie Cthulhu. Do dziela, drogi Uczniu, wkrocz na
t¢ magiczna droge...

Poison Ivy
MAGIA, MIT I RZBCZAWISTOSE
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edl_la z cech charakterystycznych magii jest to, iz
y .dajle ona mozliwo$¢ wywotywania i kontrolowa-
nia sit natury. Czlowiek wykorzystuje te zdolno$é
Wmomencie niepewnosci, wierzac, iz Swiat jest pe-
fen Sk'mpatii 1 antypatii. Sir James George Frazer
W swej niesamowitej ,,Ztotej Gatezi” podzielit ma-
gi¢ sympatyczng — czyli opierajaca si¢ na prawie
POWInowactwa — na magie homeopatyczna (opar-
' na prawie podobiefistwa) oraz magi¢ przenosna
(oparta na prawie stycznoSci). Badacz ten przez la-
1a gromadzit i analizowal materiat antropologicz-
ny dotyezacy magii, réznych kultéw oraz formo-
Wania sie wladzy politycznej itp. Frazer uwazat
f0Zumowanie magiczne za opatrzone podstawo-
Wym bledem w my¢leniu.

 Czyz moze by¢ cos bardziej oczywistego jak to,
2 kdy Ja zapalam Swieczke na ziemi, sforice 10z-
Pala wielki ogieri na niebie? Cheiatbym wiedzied,
€2y kiedy ja wkladam wiosna moja zielona szate,

drzewa nie czynia tego samego? To sg fakty oczy-
wiste dla wszystkich, na nich sie opieram.(...) Dia
nas biednos¢ takiego rozumowania jest jasna, po-
niewaz odnosi si¢ do faktow, co do ktorych juz
dawno mamy wyrobione zdanie. Wystarczy jednak,
aby argumenty tej wagi zostaly zastosowane do
problemow wcigz jeszcze dysKusyjuyeii...

Magia jest tu przedstawiona jako stuzba wobec
plemienia lub wykorzystywana dla wiasnych celow.
Czarownik ma za zadanie sprowadzenie deszczu, za-
pewnienie dobrych zbioréw, szczesliwego powrotu
z polowania lub uleczenia chorego. Opisy praktyk
magicznych przytaczane przez Frazera s3 niezwy-
kle barwne — warto nadmieni¢, ze pelne wydanie
dzieta to az 13 toméw. Autor zajmuje si¢ rowniez
rozwazaniem magicznego przestania niektérych mi-
t6w, kwestia wypedzania duch6w, przenoszenia zia
oraz réznego rodzaju tabu — warto przeczytac i szu-
kaé natchnienia oraz ciekawych pomystow.
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Metoda Frazera polegata na zestawianiu Zwycza-
jow 1 wierzen wystepujacych u réznych 1udo_w
Swiata, wyszukiwaniu analogii i wyprowac}zamu
tych réznych zwyczajow z jednego irédia,. ktére ma
jakoby stanowi¢ kultura ludzkosci w pierwotnej
epoce. Mimo nie do konica bezpodstawnej mw-
ki, ,,Z1ota Galaz” wciaz pozostaje lekturg obowiaz-
kowa dla osob zainteresowanych szeroko rozumia-
nymi zagadnieniami magicznymi.

ALCHEMIA

Sztuka alchemiczna znana jest gléwnie z poszu-
kiwania tzw. ,,kamienia filozoficznego™ oraz spo-
sobu na przemienianie innych pierwiastkow w zio-
to. Mato kto wie, iz alchemia uwazana byta za
sztuke analogiczng do dziatai boskich — alchemik
byt tym, kto posiadt sztuke tworzenia. Carl Gustaw
Jung znany byl z metafizycznosci swych pogla-
déw. Uwazal, iz odrzucenie alchemii to odrzuce-
nie calej sfery nie§wiadomosci, zaniechanie dosko-
nalenia duchowego, poszukiwania szczeScia
i zagubieniu drogi do dojrzewania. Jung interpre-
tuje alchemie jako metaforg. Ciekawe, co powie-
dzieliby na to alchemicy, licznie zgromadzeni na

dworze cesarza Rudolfa II. W tamtych czasach

Praga byta centrum owych praktyk. Mimo iz do
dzi§ nie udalo sie odnaleZ¢ ,kamienia filozoficz-
nego” — lub utrzymuje si¢ to w sekrecie — zastu-
ga alchemii dla wspoiczesnej nauki jest niewatpli-
wa. Zajmujacy sie tym procederem wynaleZli
wiele pozytecznych przyrzadoéw, opanowali sztu-
ke wytapiania metali i potozyli podwaliny pod
wspéiczesna chemie.

Szxmon ,Doxeopotli“ Rudnicki
MAGICZNA BOOLUCA

— Skitadniki: trzy litry wampirzej krwi, suszone
skrzydfo nietoperza, oczy traszki, serce demona
1 pyt diamentowy. Wiej krew do kociotka, wrzué
skrzydia nietoperza, dotoz posiekane serce demo-
na, dodaj oczy traszki. Po godzinie wsyp diamen-
towy pyl. To twoje zadanie na jutro.

— Alez... skad ja wezme wszystkie skiadniki?

CLI0 DL SANAL SOl

Oczy i skrzydia zdobede, ale serce demona i krew
wampira?

= Glupi jestes, czy na zartach sie nie znasz? Za-
miast serca demona i krwi wampira wez drobiowe.
Dorzu¢ suszonej wtoszczyzny i zielonego pieprzu
w kulkach. Brzydze sie traszek, a nietoperze s3 gu-
mowate,

— A moc magiczna wywaru, czy zadziala bez
skiadnikéw?
et Jestes magiem, to ty masz moc. Id# i kup, co
el porrzebf'i. Jutro na obiad czarnina mojego prze-
pisu. — Mistrz smiaf sie.
- Aby czyni¢ magie, nie potrzebuje niczego
oprécz mnie samego?

MAGICZNA SIEA SEQW

Dawni magowie zastanawiali si¢, czy stowa s3
jedynie symbolami, czy tez rzeczami samymi w so-
bie. W tradycji arystotelejskiej przyjeto, iz stowa
s3 odrebnymi bytami. W tradycji magicznej uwa-
7a sie rowniez, iz stowa spelniaja istotng role. Sta-
nowia element §wiata i sg Scisle z nim zwigzane,
Whptynelo to miedzy innymi na praktyke magii na-
turalnej, magii stéw oraz oddziatywania na demo-
ny — wiagnie poprzez umiejetnie wypowiadane
i dobierane stowa. W tradycji judaistycznej istota
boska stwarzata §wiat poprzez nadawanie nazw.
Réwniez pierwszy cztowiek — Adam — miat moc
nazywania przedmiotéw. Samo odezytywanie bo-
skiej nazwy bylo czynem magicznym. Uwaza sie, §
iz Kabata oparta jest wiasnie na specyficznym wy-
korzystaniu stowa.

Czesto zdarza sig, iz sama znajomosS¢ czyjegos
prawdziwego imienia daje nad nim wiadze — dla-
tego warto uwaza¢, komu i kiedy wyjawia si¢ swo-
je ,,prawdziwe imig¢”.

Magowie czesto wykorzystujg skomplikowany
system znakéw i symboli w celu utrwalenia zna-
czenia tak, by kto§ niepowotany nie miat do nie- §§
go dostepu. Dlatego tez akademie czarnoksieskie
szkola swych adeptéw w umiejetnym kresleniu li-
ter w r6znych jezykach, czesto istniejacych jedy-
nie na potrzeby magii. Oczywiscie, wiedZma le$na
potrafi rzucaé czary i bez umiejetnosci czytania i pi-
sania, ale to juz inny rodzaj Sztuki. .

Warto siggna¢ do zrédet, by lepiej poznac ide¢ §i
poszczegblnych Tradycji, takich jak np. wicca, her- J&&
metyzm czy magia rytualna.

— Naprawde chciale$ u schytku dwudziestego |
wieku warzy¢ cos takiego? Nie rob z siebie idioty.

Czasy si¢ zmieniaja. W poczatkach RPG nikt nie
wyobrazat sobie magii inaczej niz uczer z tego dia-
logu. Pierwsze wydane w Polsce systemy byly sy-
stemami fantasy, ktore taki obraz magii propone-
waly.

Schemat zapadt gieboko w umysty gracz).

Pojawity sie kolejne systemy, a wiekszos¢ z nich
przedstawiata ,,wlasny” system magiczny. Jednym
z nielicznych wyjatkéw byt tu Cyberpunk 2020
Brak magii rekompensowany byl tu zaawansow#
na technologia. Wspomnie¢ nalezy Shadowrund,
gdzie magia i technika istnieja jednocze$nie
W pewnym momencie ukazat si¢ pierwszy system
w ktérym réwnolegle do oklepanych czarow p
Jawita si¢ dowolno§¢ — Ars Magica. Tworca zaczdl
przetamywac stereotypy. Kolejny system piora &
g0 samego autora, Mag:Wstapienie, wprowadz!
jeszeze wigksza dowolno§é. Pamietam swoj pier’”

szy kontakt z tym systemem i duzy ugmiech, ktry

pojawit si¢ na mej twarzy — w korcu co§ noweg

iy



Wprowadzono rozréinia:nie na magi¢ statyczng
i dynamiczng, obecne w literaturze chocby Aleiste-
ra Crowleya. W RPG to niewatpliwe novum. Nie
zrezygnowano z uzywania klasycznej magii —
w tym systemie uzywanie rekwizytéw, talizmandw
i rytuatow bardzo si¢ przydaje. Obydwa style za-

zebiaja si¢, nie gubigc otoczki tajemnicy i niepew-"

noéci. Trzeba wspomnie¢, ze sama mechanika ma-
gii dynamicznej jest znacznie prostsza. Nie
wymaga niewiarygodnej liczby rekwizytéw dla
rzucenia czaru, co czyni ja szybszg i potezniejsza.
Niestety, jest ona bardziej wymagajaca dla Mistrza
Gry, gdyz nie da si¢ nauczy¢ na pamie¢ ,,czar6w”.
Magia w RPG ewoluuje i czekam na kolejna pro-
pozycje, kiedy to dowiem sig, zZe nie ma magii sta-
E)rcinej. z jej rekwizytami i zakleciami, a tylko ma-
gia prawdziwa ma prawo bytu. Protestuje
przeciwko sprowadzeniu Sztuki do stwierdzenia,
,zamieniam Ci¢ w Swini¢”. Uwielbiam magie dy-
namiczna, a Maga uwazam za najciekawszy z osig-
galnych systemow. Jednakze pozbawianie magii
mistycyzmu to §wietokradztwo, a racjonalne uza-
sadnienia dla magicznych efektéw, to przestgpstwo
—a takie proby sg czynione. Korzystajmy z dobro-
dziejstw obydwu nurtéw, wtedy dopiero obraz
magii w naszych §wiatach bedzie petny.

MAGIA STATUCZNA
[ MAGIA DUNAMICZNA

Statyka i Dynamika s3 to dwie z trzech sit rzg-
dzacych naszym S$wiatem, ktére razem z Entropia
tworzg stawetng Triade. W telegraficznym skrécie
Dynamika to chaos, nieokre$lona czysta energia. To
nieskoriczona zmienno$¢. Statyka natomiast, row-
niez w skrocie, to ksztatt. To zamknieta w nama-
calnym trwaniu energia. To stala, wszystkie rzeczy,
ktdre istnieja, wszystkie istoty, ktére zyja, podlega-
§ Ja Statyce. Nie ma tutaj zadnej zmiennoéci, nie-

G kt6rzy mowia, ze to zast6j, pewnie tez maja racje.

' Wyglada to tak, ze Statyka czerpie z Dynamiki i for-
W muje z niej rzeczywisto$¢. Oczywiscie, Entropia dla
9 utzymania porzadku rozktada pézniej Statyke, aby
3 Zwr6ci¢ jg jako Dynamike, to wiasnie jest cykl. Si-
I 1y te, jako pojecia na wpét abstrakcyjne, wyglada-
t§ ja zupetnie jasno, jednak co oznaczaja terminy ma-
M gia statyczna i magia (magya) dynamiczna? Jaka
i Jest r6znica pomiedzy nimi? Postaram si¢ najwaz-
§ niejsze podobiefistwa i réznice przedstawié. Magia
) statyczna jest t popularniejsza. PrzyzwyczailiSmy
B si¢ do niej i wiemy o niej sporo, wiasciwie nowy
1§ Jest tylko termin. Magia statyczna, jak sama nazwa

e wskazuje, jest stata. Wezmy np. jaki§ czar z syste-

P mOw fantasy. Sytuacja jak w dyskusji Mistrza
(8 Z uczniem z dialogu — z tym, ze po wykonaniu tej
alf Przedziwnej mieszaniny, bierzemy jeszcze Ksiege

i Czaréw, wypowiadamy zaklecie, machamy rekoma
8 ! udaje nam sie przyzwaé Nietoperza Zarazy. We-
(@ Zmy jednak pod uwage, 7e nie jeste§my w stanie za
/€8 Pomocy tego rytuatu wezwac niczego innego, bo to

czar na przyzwanie wlasnie Nietoperza Zarazy. Je-
Sli chcemy wezwaé Nietoperza Gacka, musimy
wykona¢ zupetnie inny rytuat. Czyli jeSli wykorzy-
stamy konkretne sktadniki, wykonamy konkretne
ruchy i wypowiemy konkretne stowa, to wezwie-
my konkretne stworzenie. To oczywiscie przyktad,
sytuacja wyglada analogicznie jesli chcemy rzucié
kule ognia. Jak to jest w magii dynamicznej? Od-
powiedz nasuwa si¢ sama — dynamicznie. Co to jed-
nak oznacza? Ano to, ze jeli mag potrafi wezwaé
Nietoperza Zarazy, to i z Gackiem nie bedzie miat
zadnego problemu. Nie posiada on bowiem konkret-
nych czarow, a tylko wiedzg o réznych dziedzinach
magii, najcze$ciej zwanych Sferami, ktére po po-
taczeniu tworza pozadane efekty. Zatézmy, 7e mag
potrafi zagladaé¢ do §wiata duchéw, opanowat juz
wige sfere ducha na poziomie, ktéry mu to umoz-
liwia. Dlaczego wigc nie méglby wezwaé, tudziez
porozmawiac z istota, ktéra si¢ tam znajduje?
W magii dynamicznej moze, podczas gdy w magii
statycznej potrzebuje dwéch oddzielnych czaréw.
Z kolei, zeby do tego §wiata wybraé sie osobiscie,
potrzebuje wigkszej wiedzy, kiedy mag statyczny
ma jeden i ten sam rytuat. Mag dynamiczny two-
IZy po prostu swoje czary na poczekaniu, na potrze-
by chwili. Teoretycznie wszystko jest wige mozli-
we, gdyz mag ograniczony jest tylko swoim
oSwieceniem i wiedza. Czas pokazaé réznice
w dziataniu. Wyobrazmy sobie tkanine dwuwar-
stwowa, niech to bedzie nasza rzeczywisto$¢, ktéra
chcemy zmieni¢. Dzialamy magig statyczng — prze-
malowujemy wzorek na pierwszej warstwie. Dzia-
tamy magig dynamiczna, jakim$§ prostym efektem,
niezbyt draznigcym rzeczywisto$¢ — przeplatamy
wlokna w pierwszej warstwie. Na koniec dziatamy
jakim$§ wulgarnym efektem magii dynamicznej —
rozrywamy pierwsza warstwe po to, aby dostac si¢
do drugiej i tam dokona¢ zmian. We wszystkich
przypadkach rzeczywisto$¢ si¢ zmienia. Efekt jest
podobny, jednak zasady dzialania zupelnie inne.
Myslicie teraz ,,po co mi w ogéle ta magia dyna-
miczna, skoro to samo moge 0siggnaé za pomoca
starej, wyprobowanej statycznej?”. Odpowiedz so-
bie, Czytelniku, kiedy staniesz twarza w twarz
z Nietoperzem Zarazy, a bedziesz znat tylko czar na
odwotanie Gacka. Magia dynamiczna poprzez swo-
ja dowolno§¢ i brak rekwizytéw jest potezniejsza,
np. najwyzszy poziom Sfery Sit umozliwia przywo-
tanie sity o mocy bomby atomowej. Oczywiscie, nie
jest lekko, jesli to zrobimy, spotka nas zjawisko
zwane Paradoksem, ale to juz inny temat...
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Paszhin
RUTUAWM MAGICZNE NA SESJ ACH RPG

ytualy magiczne t0 motyw cigzki do wprowa-
Rdzenia na sesjach. Wigkszo$¢ z Was z pewno-
Scia pamieta, jak miast mistycznej aury towarzy-
szacej prawdziwym rytuatom, w1@z1el}smy tylko
$miechy i rozbawione spojrzenia. Nic dziwnego; lu-
dzie bioracy udziat w tych rzeczywistych obrze-
dach podchodzili do nich na zgota odmi?qﬂy od
graczy sposob. Nie oszukujmy sie, k_ultyscn moc-
no wierza w to, co robia. W odréznieniu od naszych
graczy, sa §wigcie przekonani o konieczno$ci i po-
wadze catego przedsiewzigcia. Czy zatem mamy
zrezygnowacé z tego fascynujacego skadinad ele-
mentu sesji? Istnieje pare sposobéw na to, by ca-
to$¢ wygladata nieco lepiej, niz tylko naSmiewa-
nie sie z ,,magicznych inkantacji”. Po pierwsze,
pamigtajmy o tym, by wszyscy gracze brali udziat
w obrzedzie. To bardzo wazna sprawa. Nie bedzie
w ten sposéb nikogo, kto statby z boku i mégiby
na$miewaé sie z naszych obrzedowiczéw. Dzigki
temu $mielej odegraja swoje postaci. Co wazniej-
sze, gracze nie beda czuli sie obserwowani. Mistrz
Gry za zadne skarby nie moze pokaza¢, ze to, co
robia jego stuchacze, cho¢ troszeczke go bawi. Do-
bra, pozbyli$my si¢ obserwator6w. Dalej jeszcze
przed nami wiele przeciwnosci. Tekst inkantacji.
Wazne, by nie byt pisany w jezyku polskim lub ja-
kimkolwiek znanym przez graczy. Jezeli rozumie-
my stowa, ktére w zamierzeniu maja by¢ wielkie
i mistyczne — nic nam z tego nie wyjdzie. Lepiej,
miast ,,Przybywaj, wielki demonie”, uzy¢ ,,Gala-
ha tert’kei ulen”. Gracz nie bgdzie wiedziat, co to
oznacza, a jeSli juz, moze posiadac tylko niejasne
ttumaczenie. I o to biega. Oczywiscie, od czasu do
czasu tekst moze by¢ przetykany jakimis$ rozpozna-
walnymi stowami. Moze go to nawet nieco wzbo-
gaci¢. W wielu ksiazkach, ktore czytaliSmy, taki
tekst byl wypowiadany przez gtéwnego kaptana,
a reszta uwaznie stuchata. I tu znowu mamy pro-
blem. Przeciez ci, ktérzy bedg stucha¢ naszego
gléwnego obrzedowicza, usmieja sie z jego stow
po pachy. Co zrobi¢? Oni tez muszg co§ méwic.
Styszale§ kiedy§ mantre wykonywana przez pare
0s6b? Kiedy jeden z naszych graczy wypowia-
da mistyczne stowa, reszta winna nucié Jjakis pros-
ty, fatwy do zapamietania tekscik. W réznych to-
nacjach, ciszej lub glosniej. Taki nakaz znalezé
mogg np. w ksiedze, z ktérej wzigli tekst rytuatu.
qubrai sobie ten efekt. Jeden facet glosno wy-
P?wmda niezrozumiale stowa, a reszta bez przerwy
niespéjnie nuci jakis kréciutki (takze niezrozumia-
ty) fragmencik.

T‘? WFZYSIKO powyzej to fajne triki, teraz jednak
przejdziemy do wiasciwej czesei rozwiazania pro-
blemu. Na poczatku wspomniatem, 7e gtéwna r6z-
nica miedzy _nasz'ymi graczami a kultystami pole-
gisl::r tym, Ze.ci drudzy wierza w to, co robia.

amy si¢ spowodowac, by uczestnicy sesji tez,

w pewien spos6b ,,wierzyli”. Po pierwsze, pogts.
cie graczy muszg wykonywac obrzed z w{a,snej
checi. Nie moze to by¢ czynione na cz_yjq,é prosbe,
Postaciom, a zarazem graczom, musi zaleze¢ p,
tym, by rytuat si¢ powiddl. Nie jednej, a wszyg.
kim. W ten spos6b dotoza oni wszelkich staran, aby
wszystko sie udato. Jak do tego doprowadzic, 20-
stawiam juz Tobie, Mistrzu Gry. P6jdzmy tym tr.
pem dalej. Dobrze by byto, gdyby jedna z postag
orientowala sie co nieco w okultyzmie. Po udanyn
tescie (przed wykonaniem rytuatu) dowie sie ong
iz, by wszystko wyszto, kazdy z uczestnikéw mu.
si przynajmniej na czas jego trwania wierzy¢ wig,
co robi. MG winien przerwa¢ wtedy na moment se-
sje i zwréci¢ uwage graczom na to, ze bedzie do
ktadnie im sie przygladat w trakcie obrzadku. Je
§li zauwazy ,,brak wiary” u ktérego$ z nich, rytud
nie powiedzie si¢. Nie ma tu mowy 0 Wypomin
niu komukolwiek tego, czy jest lepszym lub gor
szym graczem. Po prostu ,,wczucie si¢”’ bedzie miz
13 testu na to, jak dobrze powiédt sig rytuat. A jesi
kto§ bedzie si¢ Smial, traktujemy to tylko i wylger
nie jako czyn postaci. I wnioskujemy, ze postd
zbyt stabo chciataby przyzwaé wielkiego Nyarle
thothepa (tez bym nie chcial, he, he). I tu waam
szczegblik. Dobrze by bylo, gdyby w tekscie ry
atu pojawito sig przykazanie zabraniajgce ktoreni
kolwiek z uczestnikéw przerywa inkantacji. P
grozbg, oczywiscie, nawet nie tyle popsucia calt}
$ci, co przyzwania jakiego§ brzydkiego, mahjid
uprzejmego potwora. Spowoduje to jeden efekt.
Gracze od momentu rozpoczecia bedg sie
mieli na bacznosci, pamigtajgc, by przez ca-
ty czas mruczeé swoje fragmenty. Cieka-
wa opcja jest tez przykaz zamknigcia
otzu, w pewnym szczegélnym momen- {/
cie rytuatu. Osoby, ktére czytaja wiedy
z kartek, a nie nauczyly sie na pamigc ) a
(nie powinno dotyczy¢ to gtéwnego ka- |
plana — nie ma sensu, by uczyt sie paru | \F
stron), beda mialy spore problemy. {\F
Oczywiscie, warto zwréci¢ na to uwage
przed rozpoczeciem. Wtedy i gracz bedzie
si¢ czul ostrzezony, i Ty bedziesz miat
wieksza radoche jako Mistrz, obserwujac
wkuwajacych twoje ,,Ghul’a thikeser bu” na
pamig¢. Ostatnia rzecza, o ktérej warto jeszCZ k
wspomnied, to ta, by rytual przynajmniej w te0n &=
byl niepowtarzalny. Gracze musza stac przed SY
tuacja, w ktérej, jesli im sie nie powiedzie, nie &
da mogli juz wiecej razy prébowac. Nie dlateg?
ze kto§ przyjdzie ich schrupaé na podwieczorek, ﬂL
na przyklad z powodu wyczerpania odpowiedni®
mocy psychicznych lub tego, iz uklad gwiazd 1¥
stepny raz bedzie taki sam za tysiac lat. Mocno P
staraja si¢ wtedy, by wszystko wyszlo jak nalez)
A Ty w wyniku otrzymasz dobra sesje.




#t kazdym systemie RPG istnieje coS specyficz-
(J) nego, dzigki czemu méwi sie o oryginalno-
éci §wiata danej gry. W Zewie Cthulhu takim ele-
mentem jest mitologia Lovecrafta. To ona wlagnie
jest Frédlem poznania ]1ist.orn wszechS§wiata i hi-
storii nas samych. Owa wiedza pozwala nam do-
strzega¢ aspekty, ktorych nie potrafi wyjasni¢ na-
uka. Jedna z takich dziedzin jest magia. Zglebianie
wiedzy o Mitach jest niebezpieczne — Zazwyczaj
prowadzi do obledu, a magia w tym systemie jest
jej nierozerwalna, integralng czescia. I to, migdzy
invnymi. stanowi specyfike tej gry. Postaram sie ja
Wam przyblizy¢...

Magia w Zewie Cthulhu jest niezwykta, bo gra-
cze rzadko korzystaja z niej w znany nam, konwen-
cjonalny sposob (rzucanie czaru, uzywanie artefak-
tow itp.). Czgsciej mamy do czynienia z biernym
uczestnictwem w jej dzialaniu — korzystanie z po-
teznych magicznych ksigg, obserwowanie z ukry-
cia bluZnierczego rytuatu, czy tez ucieczka przed
zakleciem szalonego kultysty. Dzieje si¢ tak, po-
niewaz poznanie i wykorzystanie inkantacji przez
zwyklego Smiertelnika przerasta jego mozliwosci
abstrakcyjnego rozumowania. Uzycie przez niego
czaru jest rownoznaczne z zaburzeniem ksztatto-
wanego od dziecka Swiatopogladu. Tylko do§wiad-
czeni w wiedzy o Mitach moga sobie na to pozwo-
li¢, jak np. dr Armitage z opowiadania
»Koszmar w Dunwich”. Poza tym od-
szyfrowanie tajnikow magii, po-
prawne odczytanie tre§ci za-
klecia i wreszcie poznanie
jego natury nierzadko zaj-
muje wiekszg czesS¢ zycia
badacza. Inaczej sprawa
wyglada u wyznawcow ja-
kich§ odrazajacych boz-

kéw, ktérzy czesto sg
|, wynagradzani” za fa-

natyczng stuzbe. Jednak
1 w tym wypadku zycie
¢ takich delikwentéw jest
jednym pasmem wyrze-

,\/f czen i ofiar dla swego ido-
/ /"“,- la. Wreszcie, jc?éli. Straznik

Tajemnic zdecyduje si¢ zezwo-
li¢ graczom na poznanie takiej
mocy, oznacza to najczesciej jedyng
; metode ukoniczenia przygody. Zwykle w ta-
kich przypadkach stosuje sie czary z kategorii
Qdes!anie i Spetanie. Sa one skierowane wylacz-
nie do jednej Istoty, wiec Mistrz Gry nie ryzyku-
J¢, ze na kolejnych sesjach jego gracze beda co
chwila wykorzystywac i tak juz potgzna zdolnosc.
 Statystyczny gracz pomysli sobie w tym momen-
¢ie: ,To po co, u licha, caty rozdziat podrecznika
PoSwigcono magii?”, Ano jest to przede wszystkim

Jerzy, Cichocki
NIEZOWUKtA MAGIA © ZEWIE, CTHULHU

Zrodio inspiracji dla Straznikéw. Nic nie stoi na
przeszkodme, byscie sie uczyli tych wszystkich bo-
JOWyL:h zakle¢. Zew Cthulhu nie jest grg, w ktére;j
k{adme- sie n{.:lCiSk na rownowage! W tej grze naj-
St!‘zls:;nle_]szel Jest stabo$¢ Badaczy. Jednakze nie Jest
tak, ze magia jest czyms zupetnie niepraktykowa-
nym na Ziemi. Sam Lovecraft pisat: [...] wsréd
chltopéw i w niektérych kregach w miastach istnia-
ty po dzi§ dzieri przerazajace i sekretne stowarzy-
szenia, zbierajace sie i uprawiajgce rytualy pocho-
dz.z-,u'?e z mrocznych kultéw [...]. Wymarzonym
miejscem na sabaty czarnoksieznikéw sa lasy...

Skoro jeste$my juz przy miejscach spotka,
warto wspomnie¢ o odpowiednim przygotowaniu
1 warunkach do odbycia rytuatu czy wypowiedze-
nia inkantacji. Zazwyczaj te okolicznosci byty
rownie odrazajace, jak same ceremonie, Miejsce
odprawiania czaréw przerazato tub ylcow bardziej
niz wstrzasajace odglosy i same wydarzenia — pi-
sal autor opowiadania ,,Zew Cthulhu”. Mistrz Gry
powinien zwréci¢ uwage na tto, kiedy bedzie opi-
sywat graczom przebieg samego wydarzenia. Po-
budzajacy wyobrazni¢ opis straszliwego zamezy-
ska, z Kktérego co noc dochodza odglosy pie$ni,
spoteguje wrazenie. Warto zastanowic si¢ nad po-
bocznymi efektami, ktére zachodza podczas ma-
gicznych rytuatléw badZz wypowiadania czaréw.
Wiele z nich mozna zaczerpnac¢ z dziet samego Lo-
vecrafta — na przyktad w ,,Przemianie Juana Rome-
ro” wystepowaly takie zjawiska, jak grzmot z nie-
ba (tym bardziej tajemnicze, jeSli niebo jest
bezchmurne), wycie kojota, szczekanie psa i zawo-
dzenie wiatru. Z kolei w ,,Festynie” narratora za-
niepokoily okolicznoS$ci, ktére towarzyszyty nie-
zwyklej procesji mieszkancéw Kingsport (zapewne
bogowie wiedzieli, ze zbliza si¢ chwila oddania im
poktonu) — [...] omiotltem spojrzeniem dziedziniec
skapany w dziwnej, przerazajacej, zlowrogiej fo-
sforescencji [...] Wiatr nie pozostawit na szczycie
pagorka zbyt wiele sniegu [...] moje oczy nie do-
strzegty na nich Zadnych §ladéw stop, nawet mo-
ich wtasnych [...] setki schodzacych po nich stop
nie czynito zadnego, nawet najcichszego dzwieku
czy echa[...]. ,Koszmar z Dunwich” uzupelnia t¢
liste 0 osobliwosci pojawiajace si¢ zaraz po dzia-
taniu zaklecia: Psy wyly bez przerwy, trawa i ca-
1a roslinnos¢ przywiedly, staly si¢ Zoltoszare, a po-
la i lasy zostaly usiane martwymi ptakami [...] Po
dzis dzieri wszystko, co ros$nie na wzgorzu i jego
poblizu, wyglada dziwnie i niesamowicie. Wiek-
szosci rytualéw opisywanych przez Lovecrafta to-
warzysza dzwieki, ktore dobiegaja z blizej nieokre-
§lonego kierunku. Sa to zazwyczaj odglosy
bebnéw, fletéw czy piszczalek. Takze we Wspo_l_-
czesnych religiach, podczas pewnych ceremonii,
modlitwy czy wprowadzaniu w trans, korzysta si¢
z podobnych instrument6w.
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Trzeba dodaé, ze nie kazde miejsce przyciaga
magie i przerazajace istoty z rowng silg. Jed{u%
z najbardziej znanych pod tym w?gle;df-:m (Gl
§wiata jest Nowa Anglia, [..] gdyZ tutaj mroczne
elementy mocy, samomosc, groteskowosci 11810~
rancji tacza si¢ ze soba, tworzac cos dqskpnalq
przerazajacego, jak pisat Lovecraft w ,,P1el-s:1§:lnej
ilustracji” (wigcej na temat konkretnych miejsco-
wosci Nowej Anglii cieszacych si¢ zla stawg znaj-
dziecie w Almanachu Potwor6w na stronach dzien-
nika Hansena Poplana, strony 26 i 46). Rytuaty
odprawiano przez cate wieki w miejscach pr_adaw—
nych kultéw, wierzac, iz wcigz magazynujg one
esencje magii. Tak byto, na przyklad, na Wyspach
Brytyjskich, gdzie druidyczne tajemnice skwapli-
wie ukrywano przed postepujaca chrystianizacja,
i tak tez sie dziato w Europie Wschodniej, kiedy
poganstwo ustepowato nowej wierze.

Same czynnosci zwigzane z odpra-
wianiem ceremonii czy czarow sa
przedstawiane przez Lovecrafta /
podobnie (jesli w ogéle ich nie J
przemilczy). W rytuatach po-
winien wystepowac ktos,
kto bedzie sprawowac
godno§¢ Mistrza Cere-
monii. To on wykonu-
je gesty i wypowiada /)
stowa, ktére nasladuja '/ /1 o}
potem zebrani. Czgsto | [+ .|
wykorzystuje si¢ tak- [* %0 )
ze symbolike — lu- | g
dzie ustawiaja si¢
w krag badz wykonuja
poklony przed przedmio-
tem czci (np. przed ,,Ne-
cronomiconem”). Inkan-
tacja czaru nie rozni si¢
niczym szczeg6lnym.
Moze w niej bra¢ udziat
mniej 0s6b (nawet jed-
na), a sama czynnoS¢ nie
odbywa sie z takim na-
maszczeniem i mistyka jak pod-
czas rytuatow.

Zbiorowe wymawianie zakle¢ tez r6zni ZC od in-
nych systemow. Istnieja w tym Swiecie potezne cza-
ry, ktérych pojedyncza osoba nie jest w stanie ak-
tywowac. Dr Armitage, kiedy odwotywat cos, co
1stn’1aio w Whateleyu, korzystat z pomocy jeszeze
dwoch mezezyzn. Wznosili oni co pewien czas re-
ce ponad glowa. W tym momencie tium czekajcy
na dole ustyszat ciche i melodyjne zawodzenie, tak
jakl_)y gestom rak towarzyszyt jakis spiew. I tu da-
fo sie zauwazy¢ zjawiska, ktére spowodowalo nie-
namralnfe sl.(uple'nie energii —na czystym niebie da-
to si¢ widzie¢ pioruny, nie zakryte niczym Storice
nagle zbladio, a samo sklepienie znacznie pocie-
gm;i?ci"tw i.nnym opowiadaniu —',,On” —Lovecra-
niep ‘;iq:s ;\21?{ nekfomantq:, dlla ktérego postugiwa-

; gia nie bylo niczym niezwyktym:

JesteSmy w stanie urzeczywistni¢ nasze Pragnienj;
a jesli czegos nie chcemy, mozemy to glad,
odrzucié¢. Niezwykty bohater ttumaczy dalej: pj,
mojego przodka ludzka wola zdawata sig posjada
pewne wyjatkowe wilasciwosci, wlasciwosci zrzag.
ka podejrzewanej dominacji wywierajacej wplyy
nie tylko na poczynania wlasne i innych oséb, lec;
na wszelkiego rodzaju sify i rzeczy istniejgce w Na.
turze; jak réwniez na rozliczne Zywioty i wymiary
wydajace sig jeszcze bardziej uniwersalne nizlj sz
ma Natura [...] bluznit on tak powszechnie przyje.
tym $wigtoSciom jak czas i przestrzen [...] Czy W
sza i moja wola tez sg do tego zdolne? Moze nie
potrafimy tego po prostu odkry¢?

Uaktywnienie przez kogo$ (iub grupg oséb) za-
klecia wymaga od nas poS$wigcenia pewnej ener-
gii, ktérg w sobie magazynujemy. Znaczny odptyw
tej sity moze spowodowac powazne konsekwencie,
Nawet nieznaczne zaklecie spowoduje u czarow-
nika uczucie zmeczenia lub otgpienia. Tak byl

w przypadku doktora Willeta z opowiada-
nia ,,Przypadek Charlesa Dexter:
Warda”, ktéry po ,,oczyszcze-
niu” opadt z sit i musiat od
poczywaé przez trzy dni.
Korzystanie z magl
przez niedo§wiadczong
osoby moze mie¢ tei
powazniejsze konse:
kwencje niz tylko
L 4"l popadnigcie w oble:
J{sdl| lub ,spalenie” czan.
Czerpanie ze spusct.
zny Mitéw moit!
i zapewne zainteresl:|
je wywodzace sit
z niej Istoty... Niew
miejetne wypowiedzenit
tre$ci zaklecia, nieodpo
wiednia intonacja lub
uchybienie jeszcze i
nym czynnikom moz
wywota¢ zgota odwrotn)
od zamierzonego efekt Iut
niekorzystne zjawiska. Takie zdarzenia moga n&
stapi¢ wskutek ztego ttumaczenia ksiegi, w ktor]
znajdowat si¢ czar lub zlej interpretacji staroda¥
nego zapisu. Wiele czarow wymaga uzycia ok
slonych sktadnikéw. Ich dobér takze moze mie
znaczenie przy ustalaniu efektu danego zaklecit
Takie niespodziewane wydarzenia spowodowar
»zepsuciem” inkantacji moga si¢ przejawi¥
w zjawiskach atmosferycznych i dotyczy¢ cald
okolicy (np. wytadowania atmosferyczne, Sil¥
wichury, zlowieszcze trzesienia ziemi) lub miet
skutek bezposredni dla rzucajacego zaklecie (0%
czesciej zdrowotny). :

Mozemy juz sobie wyobrazi¢ miejsce, okolicZ
nosci i czynnosci, ktére towarzyszg odpraw_iﬂl}'“
zaklgcia. Warto teraz zwrdcic¢ uwage na czzls.]ﬂk“_h
£0 one wymagajg. Otoz ustalenie oci[:n:)wi.edﬂi’ﬁh po
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roku, miesiaca czy tez dnia lub nocy, podczas
ktorych inkantacja ma szans¢ odnie§¢é oczekiwany
efekt, uatrakcyjnia obraz magii w rozgrywce. Do-
datkowo odszukanie takich wskazéwek moze by¢
zacadka sama w sobie na cala przygode. Rytuaty
mc;Ei.l by¢ odprawiane np. podczas okre§lonych pér
rok?l zwigzanych z poganskimi wierzeniami, jak
przesilenie dnia z nocg i inne okresy tego typu. Tak-
ze béstwa z panteonu Mitéw wydaja si¢ wykazy-
waé wzmozong aktywnoS¢ w czasie pewnych dni
(w ,,Zewie Cthulhu” znalazta si¢ grupa ludzi,
ktérzy od lutego do kwietnia byli szczegélnie po-
datni na moc Przedwiecznego). Nie bez znaczenia
jest tez tre$¢ zapowiedzi konca Swiata — pewne
szczegblne polozenia cial niebieskich wzgledem
siebie moga ulatwic przeplyw energii (co w grze
moze by¢ réwnoznaczne z czasowym powieksze-
niem puli dostepnych Punktéw Magii).

Magia to nie tylko zaklgcia. Zwiazane z nig sg
réwniez przedmioty. Moga to by¢ narzedzia stwo-
rzone mocg rodem z Mitéw (Krysztat z Leng,
Blyszczacy Trapezoedron) i noszg wtedy nazwe
artefaktow lub tez ksiegi, ktérych tresé, historia
czy sposéb spisania taczy z tg pozaziemska ma-
gia. Juz samo posiadanie takich przedmiotéw mo-
ze by¢ niebezpieczne, nie méwigc o korzystaniu
z nich. Artefakty czy potezne ksiegi moga mocg
swej woli wplyna¢ na charakter, postanowienia
lub inne aspekty zycia postaci. Jesli Straznik zde-
cyduje si¢ na wiaczenie tej opcji do gry, rezultat

oddzialywania tych przedmiotéw tatwo mozna
sprawdzi¢ przy pomocy testu w Tabeli Poréwnaw-
czej. Istnieje tez wiele innych przedmiot6w nie ma-
gicznych, ktére jednak emanuja dziwna energia.
Taka byta np. niezwykta figurka Wielkiego Przed-
wiecznego w opowiadaniu ,,Zew Cthulhu”, tiara
z ,,Widma nad Innsmouth” czy monolit w ,,Dago-
nie”. W ,,.Duchu ciemnosci” ogromny wplyw na po-
czynania bohatera miat tajemniczy koSciét. Blake’a,
bohatera tego opowiadania, ogarnia coraz bardziej
niewytlumaczalna cheé odwiedzenia posepnego
budynku. Czy to oddziatywanie byto ZWwigzane
z przekletymi mocami, ktére zagniezdzity sie
w wiezy koSciola, czy tez kazdy z nas kryje w so-
bie nieuzasadniong che¢ odkrywania tajemnic?
Z kolei w ,,Piekielne;j ilustracji” przedstawiona jest
ksigzka, ktorej rysunek bardzo silnie oddziatuje na
ludzi ([...] mlody cztowieku, nie méw o tym niko-
mu, ale przysiggam na Boga, ta rycina uczynila
mnie glodnym. Glodnym pozywienia, ktérego nie
moglem wyhodowacé ani kupié...). Podobne rzeczy
niesamowicie intryguja Badaczy. Zapadaja na dtu-
20 w pamig¢c i $nig si¢ po nocach...

Pamigtajcie, magia w naszym §wiecie jest tak ob-
ca, jak obce sg istoty, ktére czaja si¢ wéréd cieni,
cho¢ towarzysza nam od milionéw lat. I tak jak one
spoczywaja w uspieniu, tak ta energia czeka na
uwolnienie. Trudne to zadanie i wymaga wielu za-
biegéw, ale raz dokonane, bedzie si¢ objawiaé
z wielkim impetem.

juz na wakacje
polska gra fabularna
w najlepszym wydaniu

,WIEDZMIN”
Andrzeja Sapkowskiego
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Tym razem przed Wami tylko jeden te
od dawna nurtowal nas wszyst
a zarazem wprowadzaty co§ nowego
$cio
skrupulatnego opisania sposobow wpro

m arwm m N E s T
Jesli, czytelniku mily, zgadzasz si¢ ze mna, iz
mozna, nalezy, wypada i przystoi pojs¢ w t¢ wiasnie
kraine zadowolenia i przyjemnosci, pojdZmy razem.
W kraine, ktéra serce bawigc koi. Jeslibys jednak
uwazal za zgorszenie, za brud i wystepek rozmowe
o czyms, co daje — moze i tobie w ukryciu? — tyle
czulej rozkoszy, ile wzruszajacego upojenia, a za-
razem stanowi wszechobecny przywilej zywych
istot, jeslis wiec te radosc nazywasz ohyda — rozstan-

my si¢ juz leraz, rozstaiimy sie na wstepie.
Szymon Kobylifiski ,,Pasjans erotyczny’

£

z RPG? Czy nalezy wprowadza¢ watki ero-

tyczne w czasie sesji, czy lepiej ich unika¢?
Kazdy z nas ma wtasng odpowiedZ na powyzsze
pytania. Wszystko zalezy od Srodowiska, wycho-
wania, a nawet ilo$ci lat oraz plci... Inaczej na za-
gadnienie to patrzy trzynastolatek grajacy w Earth-
dawna, a inaczej dwudziestokilkuletnia fanka
Swiata Mroku. A dlaczego? Poniewaz wszyscy r6z-
nimy si¢ od siebie, a w temacie erotyki chodzi
giéwnie o emocje. Kazdy z nas przezywa pewne
sprawy w nieco odmienny sposob. Najwazniejsza
zasadg, gdy o emocjach mowa, jest to, iz nie nale-
zy nikogo osadza¢, odbiera¢ mu prawa do pewnych
stan6w emocjonalnych, méwiac ,tak nie wypada”,
atak ,nie nalezy”. Wewnetrzny §wiat jest twierdza
prywatnoSci kazdego z nas, wszystko w nim jest
dozwolone i prawdziwe. Nalezy uczynié wszyst-
ko, by wkraczajac do tego miejsca, nikogo nie po-
nizy¢, nie obrazié, nie zrani¢ i nie zniechecic.

W antycznej Grecji zagadnienia zwiazane z ludz-
kmu tesknotami i zmystowoscia staty na porzadku
dziennym. W orszaku Dionizosa kroczyty namiet-
ne menady i chichoczacy satyrowie, N ikogo nie dzi-
j.vi}y liczne romanse Zeusa, mitosne strzaty Erosa
Lerotyczne igraszki Afrodyty. Faktem jest, iz §wiat
ten .zniknq{ w pierwszych wiekach naszej ery i za-
S[QPIE)H}’ zostal pojeciem chwalebnego postu, umar-
twien grzesznego ciata, a wszystko, co zmystowe,
IICO_].E].I'LIOIIO z Szatanem oraz nieczysta pokusa. Ten
Swiat jednak takze juz zostat za nami. Dzi$ w do-
bie nowego millennium samj mozemy wybieraé,

@zym jest erotyka? Jaki zwigzek moze miec

i i iki a istniejg na naszym
r Michata Mochockiego. Dzikie Pola is ' e
wadzania tam nastroju. Ten czas nadejdzie niebawem.
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kst, ale za to jaki!? Poison Ivy zawladnie Waszymi sercami tematem, i6ry
kich. W jaki spos6b wplata¢ do sesji watki erotyczne, by nie zniesmaczyty gracyy
do dotychczasowych rozgrywek. Na przyszty miesiac trzymam dla wag g

rynku juz diugo. Nikt jeszcze nie podjat sig jednak

Puszi, |

czym sa dla nas sprawy cielesne i duchowe. Cialy
nie jest dla nas jedynie materialng i skazona powt-
ka, umiemy cieszy¢ si¢ z niego i czerpac z niewy.|
czerpanej czary przyjemnosci zmystowych. Nale
zy pamieta¢ jednak o tym, iz wszystkie nasz

e
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wqtkt erotyczne do gry:

_Z../-_-ﬂ.s'u.([a prerwsza

Zapomnij o tym, co méwili ci koledzy
1 kolezanki na temat ,,tych momentéw”. Za-
pomnij o filmach i obejrzanych §wierszczy-
kach. Zastan6w sie, co dla Ciebie oznaczajj
,,watki erotyczne”.

%sa (jﬂ (/I‘llg(l

Skonsultuj ze swoimi graczami, czy maja
ochot¢ na wprowadzenie takiej tematyki do
swoich sesji. Najlepiej zr6b to w indywidu-
alnej rozmowie z kazdym, nie wystawiaj ni-
czyich pogladéw na oceng innych.

_,,,% zsaJa trzecia

Zapytaj graczy, jak daleko sa w stanie si¢
posung¢. Niech wyznacza granicg. Tylko onl
wiedza, gdzie lezy punkt, przekroczenie ktore-
go spowoduje dyskomfort. Zaznacz, ze w kaz-
dym momencie moga przerwaé gre lub po-
wiedzie¢ Ci, jak czuja sie w danej sytuacjl

Zwacja czwarta

Nigdy i pod zadnym pozorem nikogo M€
zmuszaj do robienie czego$, na co nie ma

ochoty. /J




rendencje wynikaja z dziejowego dziedzictwa,
1000 lat ciemnoty nie zabito w cziowieku antycz-
nego ducha, ale i kolejne 1000 wolnosci nie przy-
wréci nam dawno utraconej niewinnosci.

Erotyka wg stownika Kopalifiskiego to spra-
wy miloSci znussiong. kL{!]SZl mitosny i tema-
tvka mitosna. Zauwazmy, ze w zagadnieniu tym
]'I]Oi{? miesci¢ si¢ zardwno tematyka mitosci ro-
mantycznej, niespetnionej lub platonicznej, na-
syconej erotycznym napigciem, jak i mito$¢ czy-
sto fizyczna, kaskady zmystowych pocatunkéw,
anawet wiecej. Mozemy wigc wybieraé z szero-
kiego spektrum doznar. Niepodwazalnym jest
jednak to, iz wprowadzenie takich watkéw wy-
maga odpowiedzialnos$ci, wywazenia oraz taktu.

Wychodzac z zalozenia, iz:

Naturalia non sunt turpia — nic, co naturalne,
ptynace z wrodzonego popedu i ukiadu, nie jest
obrzydliwe, nie jest naganne (a slownik Kopa-
liiskiego dodaje, ze nie jest brzydkie, hanieb-
ne grzeszne)”, zmierzmy si¢ z tematem erotyki
w RPG.

g a£ oprsaé e/c-.scyfujch ' £:I>ich

erolykq sceng, nie psujqc kruchoscs

Czy oprze si¢ wezwaniu kto§, kto otrzyma
podobny list?

Kazimiera Zawistowska

Herodiada

Czy wiesz co to rozkosz? Czy cie nie poruszy
Szept bladych kwiatéw w takie noce parne? .
Gl -

Wezem pozadan wejde do Twej duszy!

Plomiennym szeptem odemkne Twe uszy,
Podam ci usta drzace i ofiamne,

I ust Twych ogniem ciafo Twe ogame
AZ pieszczot moich fala Cie ogluszy!...

Pojdz!... ja rozkosza Smie Tobie Jehowe...
Zapomnisz, twarza padiszy na me fono,
Pijac Zrenice me blyskawicowe...”

&)

chuwils wu[gamofciq jezy %

Jedno z zadan MG to dostarczanie opiséw — i tu
pojawia si¢ problem. Jak opisa¢ ekscytujaca i Kipig-
ca erotyka scene, nie psujac kruchosci chwili wul-
gamoScig jezyka? Powszechnie panuje przekonanie,
iz jezyk polski pod wzgledem porozumienia w tych
kwestiach az straszy swym ubdstwem. Wszystko za-
lezy od tego, co tak naprawde chcemy przekazaé
i co spowodowaé — plomienny rumieniec u mtode;j
graczki, nerwowy chichot siedzacego obok gracza
czy chwilg cudownego rozmarzenia wypetnionego
zmystowoscig.

Poezja jest jedng z odmian miltosnego jezyka —
jesli trudno nam opisa¢ wlasnymi stowami jakie
wrazenia, doznania i stany przezywa zakochana,
oczarowana lub erotycznie zafascynowana osoba
— mozemy odwotaé si¢ do klasycznych utworé6w
o miloSci, czyli erotykéw?. Najlepiej stosowaé ten
$pos6b wobec bardziej wrazliwych i zdradzajacych
romantyczne usposobienie graczy — graczek. MG
moze w czasie sesji odczytaé lub wyrecytowaé wy-
brany utwér. Moze réwniez przekazaé tekst na kart-
ce lub w formie listu.

Tak jak istnieja rézne rodzaje mitosci (sic!), tak
istnieje wiele odmian erotyki. Jednej osobie wystar-
czy przelotne dotkniecie dloni, spojrzenie lub
uSmiech, inna potrzebuje silniejszych bodzcow.
Mozna oczywiscie stosowaé caty wachlarz erotycz-
nych fajerwerkéw, od tych najsubtelniejszych do
bardziej dosadnych.

Sa tacy, ktérzy uwielbiaja wystuchiwanie ,,stra-
$znych Swinstw”. Jednakze i w tym przypadku
Wwszelki nadmiar moze zaszkodzié, a nie poméc.
Nie popadajmy wiec w przesade.

RozbudZmy zmysty naszych graczy, unikajac
jednak wszelkiego naruszania ich intymnosci. Od-
powiednio przygotujmy pomieszczenie, gdzie ma
si¢ odby¢ sesja. Przy¢mione Swiatlo, mita won za-
pachowej §wiecy, co$§ smakowitego do picia — np.
koktajl truskawkowy — powinno wprawi¢ graczy e
w mily nastr6j. Powszechnie panuje mit, iz m¢z- = =
czyZni sa wzrokowcami... nie proponuje jednak po- = e
kazywania graczom zdje¢ rozneglizowanych mo- = =
delek. Ciato kobiece jest pigkne i pociagajace.
W tym przypadku gramy z wyobraznia, a jesli kto$
bardzo chce, to moze sobie wyimaginowa¢ postaé¢
wybranki... a zdjecia mogtyby urazi¢ jaka$ gracz-
ke. Moze odwotanie do stéw poety pomoze?

Ciato kobiece! Tys jest prochem, ktéry natchnat
Wazruszeniem najwznioslejszym Byt niewyslowiony!
)

Tys jest materia, w ktorej dusza sig obnaza,
Grudg z odciskiem palcow boskiego rzeZbiarza!
Gilino dostojna, serce i usta ci¢ pragna,

Tys jest Swietoscig samag, bo gdy dusze naga

W ramiona swe przyzywasz tajemnym zaklgciem,
Zdaje sie jej, ze rozkosz jest tylko pojeciem.

A kiedy zmysly w ogniu, w sercu wzbiera trwoga,
Bo ty w objeciach mozesz przybrac postac Boga!”

Co innego w przypadku postaci... z nimi moze-
my zrobi¢ niemal wszystko. W granicach dobrego
smaku oczywiscie.

Proponuje skupienie si¢ na opisie odczuwany_ch
przez dang posta¢ bodZcow i wrazen, rezygnujac
z dostarczaniem anatomicznych szczeg6iow. Za-
barwienie erotyczne moze mie¢ przelotny dotyk
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_.Jakze wdzieczny jestem za ten tajemny

zakatek! Wszystko tutaj podsyca i karmi

pozerajacy mnie ogien. O Julio, ty ‘.zvszystko
wypelniasz, a plomied mych pragnien ogar-

nia kazdy twoj slad. Tak, moje zmysly uff:—
gly tutaj naglemu upojeniu. Nie znany mi,
prawie niewyczuwalny zapach, stodszy o'd
r6zy, delikatniejszy od irysu, tchnie z'kaz-
dej rzeczy. Wydaje mi sig Ze stysz¢ pie-
szezotliwy dzwiek twojego glosu. Poro-
zrzucane czesci twego odzienia ukazuja
mej plonacej wyobrazni obraz tego
co ukrywaja...”

Wazrok: opisujmy kolo-
ry, ksztalty, falowa-
nie obrazu, zamgle-
nie i zmiany
W percepcji, np.

w obecnosci danej 0so-
by wszystko wydaje si¢
wyrazniejsze, drzewa sg
bardziej zielone, kolory
jaskrawe lub witasnie
przy¢émione, efekt ,,stop
klatki” lub zwolnionego
filmu.

Stuch: wyostrza si¢ lub
WIECZ przeciwnie,
wszystko naokoto cich-
nie, stycha¢ bicie serca,
kroki, odglos spadajace-
go platka kwiatu, sty-
chaé dzwieki ulubionego
utworu itp.

Smak: wyostrza sig, najle-
piej wybadaé, co gracz
najbardziej lubi i opisac¢
mu wiasnie to. Ja na
przyktad lubie truskaw-
ki. Posta¢, w kiora sie
wcielam, catujac uko-
chanego, czuje smak
1 zapach truskawek.

Wech: proponuje opisanie
ulubionych zapachéw, dla
mojej postaci sa to truskaw-

ki, zapach perfum Poison lub Kenzo oraz

mydto migdatowe. Kazdy ma swoj wla-
sny wachlarz ulubionych woni — poznaj
g0 1 wykorzystaj w opisie.

Dotyk: muska jak mgietka, leciutko jak pior-
ko lub mpcniej. Opisz site dotyku lub fak-
turg¢ powierzchni, np. jedwabisto§é wloséw.

dtoni, musniecie policzka, zmyslowe spojrzep;,
lub zapach egzotycznego kadzidla. Nie bez przy.
czyny mowit Kubu$ Puchatek w ksiazce, ktéra sig
okazuje takze lekturg dla zupeinie najbardzie; .
rostych, ze w jedzeniu miodu najmilsza jest chy;.
la tuz przed zjedzeniem miodu...” Dlatego tez nje
musimy sili¢ si¢ na poetycki opis np. pocatun, |
Wystarczy, ze jasno damy do zrozumienia, iz Jest |
on naturalng koleja rzeczy w danej sytuacji. '
Tym bardziej, jesli postag
decyduja si¢ na ,,co$ wiecej” |
nie rébmy z tego komedij |
uzywajac okreslen typy
,,wzniesiona meskogé”
,,mdlejaca kobiecost”
itp., bo ustyszymy |
salwe Smiechu i ca |
ty tak pieczotowi.
cie budowany na
str@j diabli wzieli..
Dostarczmy gra-
czom prawdziwe |
symfonii opiséw,
stopniujac inten-
sywnoS$¢ i odmia
ne bodZcow. Ni
nalezy tu zapomi
na¢ o takich zmy-|
stach jak: wazrok
<] stuch, smak, wech
i dotyk.
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Sa systemy, w ktérych tatwiej jest przedstawii
erotyke niz w innych. W W:M istnieje nawet klan
przesycony erotyzmem — Toreador. Zatozycielk:
klanu nazywa swe dzieci uwodzicielami i nakazr
je im i8¢ i cieszy¢ si¢ noca, co jako dekadenccy ar
tysci czynia z luboscia. Nie trzeba by¢ jednak Te-|
readorem, by czerpac przyjemnos¢ z urokow nocy.
Kazdy wampir moze to robié, gdy takie jest jeg
Zyczenie. 5

Dla $miertelnika widok wampira jest uczta dé |
zmystéw — choé nie zawsze. Nieumarli jawia 5?5
jako doskonale pigkne istoty. Samo obcowant
z czym§ niepojetym wzbudza w ludziach dresz
emocji. Pocatunek wampira jest wrotami do nd
wigkszej rozkoszy. I naprawde dos¢ tatwo to opr |
sac... uczucie omdlenia, unoszenia, spadania, k&
skade barw, zapachéw i dzwiek6w... niech chwik |
pocatunku wampira bedzie momentem ,,gdy ziem?
si¢ poruszyta”. )

By¢ moze to wiasnie erotyka przyciaga grac?
do Wampira? Mimo iz White Wolf stara si¢ Wyl
t¢ istotng sfere wampirzej egzystencji... erotyk?
w Wampirze jest obecna. :

Dla wampira picie krwi moze by¢ przei}":le“m
wysoce nasyconym erotyka, a nie tylko zdoby"*
niem kolejnych punktéw krwi. Dotyk cieple] -,Lar“
ofiary, ktéra wydaje si¢ by¢ taka krucha, wystarcs
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oden ruch, by uciel.\'lo z nfej iycit?, —czy to nie eks-
c\'illjilce? Witadza, _]é}ki} N1eumz}rla maja ngd Smier-
telnikami, moze by¢ tak upajajaca, jak niezwykle
udany seks. : .
Co jednak rozumiemy jako ,erotyke”? Jesli ogra-
niczymy si¢ tylko do spraw seksu, to co$§
pam umknie. Sam fakt wbijania kiéw
w biata szyje pieknej kobiety, ktéra omdle-
wa z rozkoszy (ja wole swoje wbijac
w niezwykle przystojnego faceta, powo-
li odgarniajac jego dlugie wiosy).
Szybki oddech ofiary, westchnie-
nie... zamglone oczy, nienasy-
cone pragnienie. Bicie jej ser-
ca, coraz szybsze i szybsze,
trzepotanie, gdy prawie caty
nektar juz zostal wypity...
i jesli wampir si¢ nie powstrzyma
_ §mier¢ ofiary. Smier¢ na szczy-
cie rozkoszy. Wszystko to opi-
sane przez Narratora lub samego
gracza, jeSli pragnie si¢ podzie-
li¢ mitymi do§wiadczeniami
z reszta obecnych na sesji.
Uczta dla zmystow.
Czerwone wino... blask §wiec
i wygodne fotele, albo kanapa...
odpowiednia muzyka, ech...
OK. — juz wracam do tematu.
Systemem stworzonym do wpro-
wadzenia tematyki mitosnej jest, moim
zdaniem, Wraith: The Oblivion. Mitos§¢
jest tu w wigkszosci przypadkéw nie-
spelniona i nieszczesliwa, gdyz kochan-
kéw dzieli granica pomigdzy §wiatami.
Bohaterowie to istoty zamieszkujace
Kraing Umartych — z ziemskiego zy-
cia i ramion kochanka wyrwata ich Smier¢.
W zjawie budzi si¢ tesknota za przeszioScia, pra-
gnienie bliskosci i dzielenia sie soba z inng istota.
Mamy tu do czynienia ze specyficzng odmiang ero-
tyki — zjawom pozostaje tylko cienl tego, co miaty
zazycia. Bohaterami kieruj Pasje — jedna z nich mo-
ze by¢ tu obsesyjna mito$é do zyjacego kochanka.
Pragnienie obcowania z ukochanym, przelotnego
chocby dotyku jest wszechobecne i powoduje u zjaw
wewnetrzne konflikty, impulsywne pragnienid,
@ ¢ CZasem prowadzi nawet do tzw. ,,nawiedzenia” —
& czyli skorzystania z ciata innej osoby zyjacej w ce-
il U uwiedzenia dawnego kochanka. Podczas obser-
A “acii zyjacego kochanka kazdy gest, spojrzenie
# Moze by¢ nasycone duza doza zmystowosci — tego,
! co dla zjawy jest prawie nieosiggalne. Dodatkowym
A Clempieniem dla uwiezionej w Zaswiatach duszy jest
ogladanie ukochanej osoby rozpaczajacej po $mier-
4 ¢! swego kochanka, a wreszcie zaznajacej ukojenia
§ 1ub pocieszenia w ramionach kogo$ innego. System
4 'en zacheca do wprowadzenia watkéw gotyckiego
o "°mansu, ktorego tajniki zostaty doskonale opisane
A " dodatku Love Beyond Death autorstwa Heckela,
Brucato i Hartshorn,

Grotyha i Cilulhe

ViV ZC Sprawa jest o tyle prosta, iz Badacze sg
ludZmi, a skoro nic, co ludzkie, nie jest nam obee,
tatwo w nastréj grozy wplesé watek ero-
tyczny. Nie przewiduje ZaaNgazowa-
nia Wielkiego Przedwiecznego w te
_ sprawy. Gdy zycie i zdrowie psy-
chxczqe Badaczy jest zagrozone, tatwo
im podsunac¢ jakas$ przyjazna isto-
t¢ rozsiewajacg woko6t nastréj

zmystowosci (oby nie byt to Ny-
arlathothep). Warto pa-
mietaé, iz rzeczywisto$é
J ZC odbiega nieco od na-
szej. W tamtym czasie kobie-
ty byly nieco bardziej
wstydliwe, mezczyzna
i gentleman stanowily sy-
nonimy, o AIDS nikt nie
styszal. Obowigzywaty réw-
niez nieco inne zasady mo-
ralne. MezczyzZni $nili o de-
likatnych, eterycznych kobietach,
. Ktore mogliby ochraniac. Ple¢ pigk-
na marzyta o silnym, madrym i ko-
chajagcym partnerze... no, ale to juz
inna historia. Snujac watek erotycz-
ny w ZC, nie nalezy zapomina¢
o niezwykle uwodzicielskich hy-
brydach i tajnych bluZnierczych ry-
tuatach, mogacych zmaci¢ w gltowie
niejednemu Badaczowi. Znane sa
n Wszak przypadki uwiedze-
nia we $nie przez jakas

W ,,Czamym pocatunku” bohater — Gra-
ham Dean — musi zmierzy¢ sie z uwodziciel-
skimi talentami Morelli Godolfo— wiasnej
pra-pra-babki.

... zasnal, ale tym razem $nil inny sen.

N e e s AT E e DAy
VY DICTW CICIiuivust I riun, 1

rozgniewanego morza, splatane z mgli-
stym wspomnieniem kobiecego usmie-
chu — kobiecych ust — kuszacych, lekko
rozwartych — lecz dziwnie ograbionych
7 czerwieni... Nie! Usta byly blade, bez-
krwiste, jakby nalezaty do kogos, kto od
dawna lezat w grobie. [...]

. .
AI IAH 181114
(SyFivsssie i Loy

Scenariusz podobnej intrygi wraz z pasjo-
nujacymi opisami podwodnego zycia bard_zo
dobrze nadaje si¢ do odegrania wraz z nie-
ziemskim wrecz watkiem erotycznym.
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7 . wyprowadzenie go w inne wymia'ry it[;.
%izfgy wz;gla,d:ﬁ zewnatrz, a jak'pme@sMwia si¢ opis
dla owego nieszczesnika? Potworna .lS[Ota powinna
by¢ opisana jako niezwykle pociagajaca (pgrmgtz_g-
my, ze Badacz ulega ziudzeniu) i qun.::n pozadania.
Z przypadkiem takim mamy do czynienia w opowia-
daniu ,.Czamny pocatunek” Roberta Blocha 1 Hgn—
ry’ego Kuttnera.” Rozkosze, jakich. dOZIlE}_]B uwie-
dziony, podazajgc za wybrankg, powinny réwnac si¢
tym, kt6re przezywaja bohaterowie kolejnych czg-
éci , Hellraisera”... no, a gdy czar 1 euforia opadna,
to z pewnoscia i ucieczka w Goéry Szalenistwa Ba-
daczowi nie pomoze.

e r Y alPat e
Orotyka i S nsoly

W mato znanym i czesto krytykowanym syste-
mie In Nomine Satanas/Magna Veritatis (znanym
na naszym rynku jako In Nomine Magnae Verita-
tis) mozemy zmierzy¢ si¢ z erotyczno-mistycznym
watkiem ciemnej pokusy ciala i wzniostego utrzy-
mywania czysto$ci zarowno cielesnej, jak i ducho-
wej. Gracze weielajg sig tu w postaci demon6w
i aniotéw. W naszej kulturze watek wodzenia na
pokuszenie jest do§é mocno zakorzeniony. Nic nie
stoi na przeszkodzie, by§my go wykorzystali do
wtasnych celow. Wéréd grzmigeych dzwiekow eg-
zorcyzmOw watek erotyczny moze rozwijac si¢ nad
wyraz interesujaco. Mozemy stworzy¢ postac zmy-
slowej demonicy, budzacej w catej druzynie anio-
16w grzeszne pragnienia. Osoby wierzgce, iz aniol
nie zrobi wszystkiego w imi¢ dobra... mozemy na-
prawde zaskoczy¢, odpowiednio motywujac pew-
ne dziatania. Gierki prowadzone migdzy przedsta-
wicielami odwiecznie antagonistycznych stron
moga okazac sie niezwykle pasjonujace oraz nasy-
cone erotyka. Zwlaszcza gdy na pozér odwrécimy
role — dlaczego postaé aniota nie ma si¢ wyda-
wac §miertelnikom pociagajaca? Dosko-
nale zostato to pokazane w filmie ,,Mi-
chael” z Travolta. Widzimy w nim,
Jak zniewalajacy moze by¢ dla kobiet
wystannik niebios. Dawno tez zrezy-
gnowano z obrazéw bez-
rozumnego i paskudnego
demona. Teraz Szatan

i jego wystannicy réwniez
pokazani zostajg jako osoby
godne pozadania, niena-
gannie ubrane i inteli-
gentne — widzimy to -
chociazby w ,,Ad- &
wokacie diabta”,
Stwérzmy wige dla
naszych graczy
zmystowe odpo-
wiedniki po obu
stronach barykady,
a wzbogacimy gre
0 emocjonujace
napiecie.

(Qomani‘ycm L.ramoluJy

W systemach typu fantasy czgsto spotykanym Sy-
nonimem erotycznych doznan jest... sakramentaly,
zdanie: ,.Jdziemy na dziwki”. Jak wiadomo, niewje.
le tu pézniej pada opisow, ale gracze sa zadowoley;
udowodnieniem swej meskosci i faktem, Ze o owych
,,dziwkach” nie zapomnieli. Czgsto zachowani
zmienia sig, gdy do druzyny dotgcza postaé Jakowej¢
graczki.... woéwczas przybytek rozpusty schodzi ng
dalszy plan. Ale mozna podej$¢ do problemu niec
odmiennie i zafundowa¢ graczom co$ wigcej niz po-

biezny opis domu publicznego, bo samo ,,péjsciens |

o LT P 3 =
dziwki” nie oznacza doznaf erotycznych.

Skoro ten element gry sprawial im tyle frajdy, po-
dajmy go w bardziej rozbudowanej formie — opiszmy
pracujace tam dziewczyny (a skoro jest i graczka, to
jej sie tez co$ nalezy, prawda? — jeSli odgrywa po-
sta¢ kobiecg, to niechze znajdzie odpowiednie towz-
rzystwo dla siebie) i chiopakéw jako istoty godne po-
zadania i profesjonalne w swoim fachu; czyste,
zadbane i oczywiScie odpowiednio ptatne — bo opis
bezzebnej i brudnej niewiasty kupczgcej swymi
wdziekami moze kogo§ zniesmaczy¢. Jesh wprowa:
dzimy druzyne w taka sytuacj¢ ze wszystkimi jj
szczeg6lami, to albo zrezygnuje z chodzenia n
dziwki, albo zobaczy, ze dziwki to tez ludzie... mz
jaimiona i kazda specjalizuje si¢ w czym innym. Gdy
gracze sa wyjatkowo miodzi, to moze powinni ze-
zygnowac z odgrywania czegos, o czym nie majg zi
lonego pojecia i skupi€ si¢ na mordowaniu potwo
réw — tatwiej wszak sobie wyobrazi¢ mordowaneg
potwora niz... no wiasnie. Wszystko przed Wami
drodzy mtodzi gracze, ale sesje RPG nie zastapia wie
dzy z zakresu ,,Przystosowania do zycia w rodzinie’,
czy jak to si¢ powinno fachowo nazywac. Wrocmy |
jednak do zagadnien podstawowych.

W systemach, gdzie gracze wcielaja s¢
w postacie innych ras, sprawa erotyki moz
si¢ nieco komplikowac. By sobie nieco ulk
twié, najlepiej nie zwraca¢ uwagi na rast
we ograniczenia lub prowadzi¢ wat
ki erotyczne w obrebie jednegl
gatunku. Radze tu przede wszystkin

zachowanie zdrowego rozsadku. Ne
wdajac sie w dyskusje, kio jest b¥ |
dziej seksowny: elf czy krasnolud.y
pozostawiam to osadowi graczy ‘
i prowadzonych przez nich post,
ci. Kazdy z nich jest zdolny d0;
przezywania emocji i odbieran!
$wiata. W obecnosci postach
kt6ra pragniemy zafascynowd
erotycznie bohaterow, powin!
oni widzie¢ §wiat jako pigkni¢r
szy, barwniejszy, otoczenie Ji°
bardziej przyjazne lub Wi
| mato istotne. Moga — i to 1
zaleznie od rasy — przezy®®
\ stany euforii lub tez glebokid |
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MG moze uzy¢ wielu tradycyjnych wybieg6w,
by wzbudzi¢ w czlonkach druzyny silny afekt:

Elf siedzial, ostrzac groty strzal. Nagle spod
kopyt galopujacego srodkiem drogi konia wy-
strzelil z niezwykta szybkoscig kamien... i po-
rzadnie uderzyt elfa w sam srodek czola. Bo-
hater traci przytomnosc... budzi sie, cucony
rekami karczmarki (tylko ona byla w poblizu).

Widzi cudowna postac okryta jasna poswia-
t, nie moze skupi¢ wzroku, ale wie, ze to isto-
ta niemal boska wyrwata go z Otchiani...

Jak pewnie si¢ domySlacie, owg istota moze byé
wyjatkowo nieurodziwa karczmarka, ktérej elf
przed wypadkiem nie darzyl sympatia. Dopéki
znéw co§ go porzgdnie nie trzepnie w glowe,
moze wydawac si¢... zakochany. Wierni towa-
rzysze z druzyny chyba nie zostawig przyjacie-
la w takiej sytuacji? Zanim jednak rzeczony
wyswobodzi si¢ z obje¢ oblubienicy, wiele za-
bawnych scen moze mie¢ miejsce.

Przeciwnik druzyny przygotowal wyjatko-
wo wredny eliksir — wlaf go do bukfaka jed-
nego z bohateréw. Specyfik dziala tak, Ze po
wypiciu bohater zakochuje sig w pierwszej
postaci, jaka zobaczy... gdy MG bedzie réw-
niez wredny, moze by¢ to np. przebiegajaca
koza albo wyjatkowo nieurodziwy towarzysz
podrézy. Moze si¢ zdarzy¢ i tak, ze obiektem
uczu¢ bedzie sliczna i zacna niewiasta, dzig-
ki ktorej bohater pozna smak wygodnego
1 szczesliwego zycia.

4 depresji i rozczarowania z powodu straty ukocha-

nej osoby. Mozemy tu wykorzystaé postaci prowa-
dzone przez MG lub wprowadzié¢ element napiecia

mi¢dzy samymi bohaterami.

Jak wiadomo, chodza rézne plotki na temat ero-
tycznych apetytow elféw, ale tylko sami gracze mo-
£3 okresli¢, na co maja ochote, a co ich juz w grze

nie bedzia hawil~ A 1o7e sie 1p. 7

- |

g > UYu4il 0awiio. viOZe Sig np. zdarzy¢ prow adze-
i M€ postaci elfa znajacego Kamasutre. Wiadomo od
22U, Ze gracz wybierajac taka zdolno$é liczy na to,
il 2 MG ja zauwazy i dostarczy mu okazji i mozli-
i} Wosci udowodnienia catej druzynie swych nieco-
if dziennych talent6w.? Sadze, iz to by dostarczyto
i szystkim zgromadzonym na sesji dobrej zabawy.

Istnieja pewne putapki — gracze to (na og6t) ko-

il biety i mezezyzni. Trudno im czasem wyzby¢ sie
i Maniery wlasnej plci, choé bardzo sie starajg. Gdy
§ odgrywana przeze mnie posta¢ elfki znalazia si¢
A W karczmie wraz z reszta druzyny, a MG zaczat opi-

Sywa¢ wielorakie zalety wystepujacej tancerki... no

i 0z nie ukrywam, ze ten opis na mnie nie podziatat.

Pc?wnie bardziej interesujacy bylby widok zniewa-
lajqcego lancerza, ale tego twérca scenariusza nie
przewidziat (czasem wydaje mi sie, Ze scenariusze
two’rzq.chiopcy dla chlopcéw...). Musiatam odczu-
wac dziwne sensacie, wpatrujge sie w owa kobiete.
No, a!e szybko zaczat sie wygrzew, wigc nie zdazy-
{-am si¢ zbytnio sfrustrowaé, choé oczywiscie uwa-
zam, ze kobiece ciato jest bardzo pigkne.

. Przyktad ten pokazuje, iz to, co dziala na panéw,
n{ekoniecznie dziata w tym samym stopniu na pa-
nie. Bo tatwo powiedziec...

MG: Kobieta ta wzbudza wasze pozadanie... [tu
I‘ZL'II okiem na niewyrazng mine graczki] ... nieza-
leznie od waszej plci... ale niekoniecznie graczom
fatwo si¢ w to wezué,

Cza:%em r6zni ludzie mogg mie¢ wiele frajdy, od-
grywajac posta¢ o odmiennych od ich wiasnych
upodobaniach seksualnych. Zdarzy¢ sie tez moze, ze
kwestia ta bedzie wprowadzata w zaklopotanie — lu-
dzie maja do tego prawo i jesli cos jest nie tak, to po-
winno si¢ o tym porozmawiaé. Wyjsciem z sytuacji
Jest zmiana scenariusza i dostosowanie go do upodo-
baf graczy lub zmiana aspektéw danej postaci —
ewentualnie uprzedzenie, iz co§ takiego bedzie mia-
to miejsce, by gracz mogt sie odpowiednio przygo-
towac psychicznie np. na odgrywanie biseksualisty.

Mimo iz podczas prowadzenia watkéw erotycz-
nych czeka na nas wiele putapek — a to jezyk zbyt
wulgarny, a to gracze si¢ nie wczuwajg — warto to
robi€. Po Kilku prébach nabiera si¢ swobody oraz ta-
twosci w wykrywaniu, co jest najlepsze dla kazde-
go z graczy. Nie nalezy zapominac, ze erotyka to nie
tylko sprawy seksu, ale réwniez zmystowosci, ro-
mantycznej mitosci, gotyckiego romansu i wierszy
mitosnych. Nalezy czgsto rozmawiac ze swoimi gra-
czami, czy wprowadzone nowosci im pasuja, jak si¢
z nimi czuja itp. Gdy w gre wchodzi opis intrygu-
jacej sceny, mozna dopusci¢ do glosu dana postaé
— niech sama opisze, co czuje i robi w tym zmysto-
wym momencie. Po kilku prébach na pewno si¢ uda.
Nie wolno jednak nikogo zniecheca¢, wysmiewac
czy ocenia¢ — musi to by¢ powiedziane jasno na sa-
mym poczatku. Jesli graczom podczas sesji brak eks-
cytacji, powinni o tym poinformowac swojego MG
i by¢ moze da¢ mu do przeczytania powyzszy arty-
kut... moze wasz MG po prostu na to nie wpadi?

7 1 1 taia nobndzo-
Sesja, gdzie wszystkie zmysty zostaja pobudzo

ne, a gracze i MG na zmiang snujg ekscytujqqe opi-
sy, zna pewno zapadnie na dfugo w pamigci.

" Cyt. za S. Kobylinskim ,Pasjans erotyczny’, Glob 1986.

2 |nteresujacym wyborem utworéw o mitosci jest ,Jestes wigk-
sza od $wiata", Wydawnictwo Ksiazkowe IbiS, Warszawa 1996.
Polecam réwniez: ,Kocham — liryka francuska® (Baudelaire, Ver-
laine, Rimbaud, Apollinaire), Sternik 1995.

9 Przeciez mnie kochasz nad zycie — poezja mitosna wybor sen-
tymentalny", Cypniew, £6dZ 1993.

5 Wiktor Hugo ,Stworzenie kobiety".

4 Jean Jaques Rousseau ,Nowa Heloiza".

5 tamze.

" Opowiadanie zawarte w ,Ksiedze loda’, Mag 1997. .

) Niestety, rzeczony elf nie miat duzego talentu do walki i... skori-
czyt pod zwatami blizej nieokreslonego potwora.
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= ciag dalszy ze stra .
Moc Jedai Puszkin 02(74)
Tajemnica zegramistrza Michat Bu-

kowski i Pawef Rytka 03(75)
Asylum Michat
,G-san” Gmurek 03(75)

Jan Mortensen, kawaler cudzoziemski

Tomasz Gnas 04(76)
Kaznodzieja Jerzy Cichocki  05(77)
Podwojna tozsamo$¢ elendil 05(77)
Requiem

Michat ,Dagon” Gmurek 05(77)
Katuza krwi, rozrzucone wnetrznosci

Tomek Suwalski 06(78)
Nie§miertelny Jerzy Cichocki 06(78)
Ramy rzeczywistosci

Joe Abrakadabra 06(78)
Dywan elendil 06(78)
Sciezka Pragmatyzmu

tukasz Lipiniski 06(78)
Matrix vs ZC

Joe Abrakadabra  07-08(79-80)
Ostatni pokdj Mifosz  07-08(79-80)
Zemsta wdowy

Tomasz Gnas 07-08(79-80)
Radio ,Gtos Boga”

Joe Abrakadabra  07-08(79-80)
Matt Rehme

Joe Abrakadabra  07-08(79-80)
Kim jest Lucja?

Matylda Dryzner 09(81)
Weekendowa wpadka

Anika Radzka 09(81)
Architekt Joe Abrakadabra  09(81)
Powazki, listopad

Marcin Tysler 10(82)

Klub szachistéw Darek Ojdanal0(82)
Portret pamieciowy

Jacek , Treanor” Jaskdlski 10(82)
Saa'ral

Tomek ,,Horny” Chojnacki 10(82)
Sprawiedliwo$é Sabbatu

Janek ,Boromir” Tkaczyk 11(83)
Gorzki fyk historii

Darek Ojdana
lliradis — wioska chaosu

Tomek ,Horny” Chojnacki 11(83)
Pomyst na kampanig

11(83)

Jacek Jaskolski 11(83)
»l-.. Stworzyt cztowieka”

tukasz Kuch 12(84)
Upadek

Krzysztof ,Kas” Siejkowski 12(84)
Niespodzianka!!!

Darek Ojdana 12(84)
Powrét do postaci

Jacek Jaskolski 12(84)
Bohater Niezalezny Horza 12(84)

Deadlands:

Ruszaj na zachod, miodziencze! Opo-
wiesé o Dziwnym Zachodzie sier-
santa Seana Slade’a z Armii Potnoc-
nej Wirginii
Tomasz Z. Majkowski 10(82)

Szlachetna sztuka pojedynku: O Zyciu
rewolwerowca opowiada William
,Sonnyboy” Jackson
Tomasz Z. Majkowski 11(83)

Co sie wydarzyto w Finnegans Lake
Tomasz Z. Majkowski 12(84)

Dzikie Pola:

Ztota brama Aleksandra Mochocka i Mi-
chat Mochocki ~ 01(73) i 02(74)
Wilczyca - diariusz
Tomasz Wolski
Z diabtem za miedza
Artur Machlowski  07-08(79-80)
Na potudnie od Dniestru
Tomasza Gnasa 09(81)
Pieprznie i szafranno, moja moscia

05(77)

panno Joanna Biczyk 10(82)
Nie tra¢ waszmo$¢ gtowy!

Jacek Komuda 11(83)
0 Tatarach litewskich

Michat Mochocki 12(84)
Earthdawn:
Dlaczego gram w Earthdawna?

Andrzef Swedrzyriski 01(73)
Gtosiciele Pasji

Andrzej Swedrzyriski 01(73)
Rasy Andrzej Swedrzynski  01(73)
Trzy wioski Elendil 01(73)

Mroczny i waleczny Zabojca Horroréw
Tomek Kreczmar 02(74)
Nieprzyjemne Przebudzenie Ziemi

Andrzej Swedrzyriski 03(75)
Decyzja gtosiciela

Andrzej Swedrzyriski 03(75)
Kocia gildia Robert ,,Bothari”

Wofkiewicz 04(76)

Horror godny potwora Mifosz 05(77)
Jak trudno jest zostaé uczniem...

Andrzej Swedrzyniski 05(77)
Splugawione duchy
Dan Allard 06(78)
Czy szczescie moze trwaé wiecznie?
Andrzej Swedrzyriski 06(78)
i 07-08(79-80)
Histaria Throalu Toread 09(81)

Powietrzny okret Maciej Szaleniec,
Rafat Olszowski 09(81)
Gildie i bractwa

Robert Fulford 10(82)

S

W krélestwie odrodzonego stofica -
Rola muzyki w ,,Przebudzeniy Zie.
mi” Wojciech Jagodziriski wlnkay.
on” 10(82)

Magia powiazan James Hoccoﬁ(ag)

Piekna i bestia
Maciej Szaleniec 11(83) i 12(84)

Miasto Kamienny Mtot (czesé 1)
Jeremy Mettler 12(84)

Gasnace Stofica:

Ludzko$¢ zn6w patrzy w qwiazd
z nadzieja , 05(77)

Mieszkancy Znanych Swiatow 06(78)

Najwazniejsze $wiaty uniwersum Gg.
snacych Stonc 07-08(79-80)

Pandemonium uwolnione

Andrew Greenberg 10(82)
Stacja kosmiczna Cumulus

Bill Bridges 10(82)
Okup za Chaz Khao

Andrew Greenberg 11(83)

L5K:
Noc Swietlikéw Tomasz Z. Majkowsk
i Krystyna Nahlik 05(78) i 06(78)
Mistrz Honakura opowiada
0 poczatkach Szmaragdowego

Cesarstwa 04(76)
Maho: Czarna Magia

John Wick 10(82
Swiat Mroku:

Kto jest lepszy: Rambo czy Comandi!
Katarzyna ,Kicia” Kolwas 01(7
Femme fatale Hubert ,Nog” Szuszké
wicz 01(73)
Knajpa
Hubert ,Nog” Szuszkiewicz02(T4)
Auf wiedersehen, Mein Herr
Tomasz F. Misiorek 02(74)
Tabula Rasa Michat ,Malkav” St
kowski 02(4)
Caern Michat Studniarek  03(T9
Oddech Ouroborosa Pawef , Shandof
Marczewski 04(?5J’
Trzesienie rzeczywistosci Tomasz"
Misiorek 06(78)
To potworne cziowieczefstwo Kafar’
na ,Kicia” Kolwas 07-08(7%-8
Kiedy Sabat trafi pod strzechy... T
masz F. Misiorek  07-08(79-80
Cztery koscioly, cztery sekrety
Tomasz F. Misiorek 09(61)
Ksigga Gildii: Mnemoi Pawef ,5"
dor” Marczewski U?[B”
Nie spogladaj wstecz Ewa Hejniak
Tomasz F. Misiorek 09




ciemna strond mumii

Belphegor 10(82)
proces Marcin Blacha 10(82)
Wampir: Apokalipsa

Michat Mochocki 11(83)
Wampir 2313 Przemysiaw Szymczak

11(83)

Dalej na wschod niz Niemcy
Tomasz Andruszkiewicz ~ 11(83)
Nadchodzi $wit
Przemysfaw Szymczak ~ 12(84)
Klatwa przypadku
Wojtek Szymonik 12(84)
Warhaimimer:
Nowe zasady walki strzeleckiej

Dawid Druzynski 01(73)
Jeszcze nowsze zasady walki strzelec-

kiej Wojtek Morawski, Piotrek

,0rfos” Orfowski 01(73)
Bohaterowie potkrwi

Krzysztof Wierzbicki 01(73)
Odtworzenie organu

Filip tuszczyk 01(73)
To samo, ale troche inaczej

Maciej Kowalski 01(73)
Halflingi w armii Imperium

Piotr Zawadzki 01(73)
Polowanie Elendi! 01(73)

Panteon elfich bogéw: Adamnan na
Brionha Thil'nen & Ellentir 02(74)
Dalej sa tylko smoki Janek Sielicki,
Marcin Barytka 03(75)
Pasta Nostra Johan Knotte  04(76)
Bissingen: miasto wszelkich uciech
Maciej Szaleniec 05(77)
Czynnik Chaosu Junior 06(78)
Grotofaz Seth 06(78)
Potawiacz peret Krzysztof , SETH”
Gryc 07-08(79-80)
Kto mieczem wojuje... Pawef ,CanGu-
ru” Malon 07-08(79-80)
A gdyby bohaterowie... zebrali?
Bjorn 09(81)
Ciezka dola gracza
Marek ,Mcgregor” Pariczyk 09(81)
Na haju
Michat ,Mada” Kwietniewskil 0(82)
Schizma Gottharda Holbeina
Stawomir tukasz 10(82)
Zab6jcy Trolli: Nowe spojrzenie
tukasz ,Klocek” Sikorski 10(82)
tyk krasnoludzkiej gorzatki
tukasz ,KloceK” Sikorski 11 (83)
Tazapomniana ogfada
lgnacy ,B&G” Trzewiczek 11(83)
La Belle Sorciere Maciej Szaleniec,
Joanna Tadeusiewicz 11(83)
i12(84)

Czas Apokalipsy
Stawomir t.ukasz 12(84)

Zew Cthulhu:

Metody konwersji filmow grozy na
sesje RPG Michat , Puszkin”
Marszalik 01(73)

Vademecum Badacza Tajemnic
Jerzy Cichocki 01(73)

Halloween, czyli dzien rozrachunku

Joe Abrakadabra 01(73)
Terapia szokowa — , macki”!
Joe Abrakadabra 01(73)

Dom spokojnego szalerstwa

Jerzy Gichocki 02(74)
Prawda o gdrze Shasta

Jerzy Cichocki 02(74)
Bajki dziadka Joe Abrakadabra

Joe Abrakadabra 02(74)

Niejasna intryga

Adam , Wolvie” Wieczorek 02(74)
W kregu Cthulhu...

Jerzy Cichocki
Macki ogélnoSwiatowe

Adam ,Wolvie” Wieczorek 03(75)
»The Syberian Sun”

Maciej , Szczesio” Szczesnik 04(76)
Techniki grozy

Puszkin ~ 04(76) i 07-08(79-80)
Wyijatki z kwartalnego raportu dziatu

analiz fundacji Wilmartha

Maciej Kofakowski 05(77)
Z archiwéw Wydziatu X: Naprawde

tajna wojna Hitlera

Tomasz Z. Majkowski
Cthulhu: the Next Generation

towca 06(78)
Techniki grozy: Straszenie obok

03(75)

05(77)

Puszkin 07-08(79-80)
Towarzystwo

Joe Abrakadabra  07-08(79-80)
Kazaca macka Cthulhu

Puszkin 09(81)
Cyberpunk 20ZC:

Neohowe dwiazdysa-wanorzadki

Joe Abrakadabra 09(81)
Sprzed tysiacleci

Krzysztof Piskorski 09(81) i 10(82)
Historia Wydziatu X Anonim 10(82)
Z archiwéw Wydziatu X:

Spokojne wody Battyku

Jerzy Cichocki 11(83)
Kulty i kultyéci Julie Hoverson11(83)
Postapokaliptyczny Zew Cthulhu

Joe Abrakadabra i Kormak

Mak Art. 12(84)
Techniki Grozy: Narracja
Puszkin 12(84)

PRENUMERATA SPECJALNA:
WY NIK]

Szczesliwey, ktérzy otrzy-
majg podrecznik podstawowy
»Legendy Pigciu Kreg6w”:
Jacek G6zdz; Lublin
Piotr Nowak; Katowice
Wanda Opilska; Gliwice
Marcin Pankiewicz; Lancut
Protazy Reymer: Warszawa
Witold Skomia; Tarnobrzeg
Konrad Sobori; Bukowno
Krzysztof Tomaszewski: Krakow
Lucjan Wilczewski; Rumia
Wojciech Zinka; Koszalin

Szczeliwey, ktérzy zostang
obdarzeni komiksami wydaw-
nictwa EGMONT:

Piotr Domaradzki; t.6dz
Daniel Dubel; Wroctaw
Joanna Kilariska; Kalisz
Michat Ktosowski; Bydgoszcz
Kacper Kowalik; Szczecin
Mateusz Neubert; Warszawa
Jacek Pawlak; Lutowiska
tukasz Piotrowski; Zelow
Przemystaw Skumbin; Olsztyn
Pawet Zdanowski; Gryfice

Szczesliwey, ktérzy zostang
obdarzeni podrecznikiem gi6w-
nym do gry ,,Gasnace Stofica”:
Konrad Billewicz; Warszawa
Seweryn Makowski; Inowroctaw
Konrad Siemaszko; Gdynia
Michat Szulc; Warszawa
Andrzej Wratny; Warszawa

Szczesliwey, ktérzy zostang
obdarzeni pozycja ,,Deadlands:
podrecznik gracza”:

Michat Badziak; Gdynia
Andrzej Kurkowski; Gdynia
Michat Kuziorowicz; Starcza
Maciej Watras; Duszniki Zdroj
Krzysztof Zagrajek; Warszawa

Szczesliwey, ktérzy zostang
obdarzeni podrecznikiem ,,Ear-
thdawn: Przebudzenie Ziemi”:
Marta Michalska; Krakow
Wojciech Olaszek; Piastow
Rafat Préchniak; Wroctaw
Ryszard Rebisz, Nowy Dwor Maz.
Grzegorz Szydetko; Trzebnica
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Czotem! Dzisiaj druga z czte
ra chyba nie musz¢ reklamowac

JeRzy

Michat Mochocki

SZRKICE TATARSKIE

to gar§é wskazowek i szkicow dyariuszy

jako uzupelnienie giownego artykutu. Po-

nizsze konspekty opracowatem dla druzy-
ny sktadajacej sie w wigkszosci z Tatar6w wyzna-
nia muzutmanskiego. Jezeli w Swawolnej Kompanii
jest tylko jeden taki Tatar, badZ sq oni W mniejszo-
§ci, scenariusze przygéd nie beda si¢ zbytnio 16z-
nity od zwyczajnych dyariuszy sarmackich. Jesli
jednak Tatarzy przewazaja, jesli to oni nadajg cha-
rakter Kompanii, wtedy 6w tuzin porad i pomysiow
na pewno si¢ przyda. Allach akbar!

Bawcie si¢ dobrze.

1. WOJSKO RZECZYPOSPOLITEJ

O taktyce wykorzystania jazdy tatarskKiej.

Giéwny atut jazdy lekkiej to szybkoS¢ i zwrot-
no$¢. Nienajlepsi w starciu pier§ w pier§, byli Ta-
tarzy niezastapieni, gdy chodzito o rekonesans, wy-
pady na tyly wroga i aprowizacje armii. W bitwie
Tatarzy czesto wystepowali zaczepnie na samym
poczatku, aby strzalami z lukéw i szarpaniem
przednich szeregéw ostabi¢ site bojowa przeciw-
nika, po czym wycofywali sig, ustepujac miejsca
ciezszym choragwiom. Giéwne zadania dostawa-
li na skrzydtach formacji, lekka jazda jest bowiem
doskonata do szybkich manewréw oskrzydlaja-
cych. Zas po wygranej bitwie nie byto lepszej for-
macji nad lekkie choragwie do poScigu za nieprzy-
jacielem. Dotozywszy do tego blokade miast
i twierdz, przechwytywanie transportow i stuzbe
kurierskg, bedziemy mieli komplet wiasciwych
zastosowan jazdy tatarskiej.

Wiedza ta jest niezbedna graczom, niezaleznie od
tego, czy beda zwyktymi wojownikami, czy tez star-
szyzng choragiewna; zar6wno w choragwi rodowo-
plemiennej (§ciahu), jak i w zaciezne;.

2. WOJNA W INFLANTACH
(1600-02 R.)

Typowa kampania spod znaku ,,pali¢, gwaicié i ra-
bowac” (cho¢ nasi Tatarzy zwykli postgpowac
w kolejnosci dokiadnie odwrotnej), doskonata dla
turlaczy i kolekcjoner6w skarbow z jednej stron y,
ale z uwagi na okrucieristwo, bezprawie i zdecy-
d?wa'ne antybohaterstwo Panéw Braci, przednia
rowniez dla mitosnikéw horroru wewnetrznego.
Krél-hospodar wzywa Tatar6w na wojne. Het-
man, zqajqc tatarskg sktonnos$¢ do tupiestwa, przy-
dziela Sciahom bezposredniego dowédce (ksigze

Jerzy Drucki-Sokolinski), by ich krétko trzymg
i na Szweda szczwat, gdy trzeba. Lecz Tatarzy nie
czekaja przyjazdu wodza i ruszaja ,,na wojng” ng
wlasna reke — ale nie po stawe wojenng, lecz po fu-
py. Hulajac bez wodza swobodnie po Inflantach,
grabia okrutnie miejscowych chiopow i szlachte,
7Ze Szwedem wojowac nie chcg, a kontaktu z woj-
skiem polskim réwnie pilnie unikaja, by ich na po-
wréz nie wzieto. W latach 1600-1602 samowolnie
wypuszczajg si¢ do Inflant kilka razy, zawsze wra-
cajac ze znaczng zdobycza.

3. W SPRAWIE BUDZIACKIEY
(1637 R.)

Dyariusz polityczno-obyczajowy dla Tatar6w po-
zostajacych w stuzbie pana Stanistawa Koniecpol

skiego, hetmana wielkiego koronnego.

,,Oté6z w 1637 roku Tatarzy budziaccy zbunlo-
wali sie przeciw krymskim Gerejom, ktérzy cheie
li przesiedli¢ ich w stepy migdzy Kubaniem a dol
nym Donem. W czasie walk zabili dwdch
czlonkéw dynastii chafiskiej. Obawiajac si¢ krwe
wej zemsty ze strony chana Bahadur Gerejt
(1636-1641 1.), uszli w stepy podlegie Rzeczypo-
spolitej. Dnia 19 sierpnia dorgczyli hetmanovi
wielkiemu, Stanistawowi Koniecpolskiemu,
z gotowoscia poddania si¢ Polsce. Pisali w nim
ze bedac wrogami Krymu i Turcji, chca osiedlit
sie w Rzeczypospolitej i zy¢ pod wiadza kréla pot
skiego” (Borawski s. 154).

Bohaterowie jako pierwsi nawigza kontakt z po
stami Azameta Murzy, jednego z przywodcéw b
dziackich buntownikéw i najwigkszego zwolet
nika przyjecia zwierzchnictwa polskiego. To
bohaterowie przywioza wie§¢ hetmanowi Ko-
niecpolskiemu. I to oni beda przez caty czas p»
sredniczy¢ w rozmowach z Tatarami. Niech obv
dzi si¢ w nich prawdziwy zapal, niech mys$k
o wielkich dokonaniach i wielkich zmianach -
czytale§ ,Pana Wolodyjowskiego”? Tam AZ’
Tuhajbejowicz snuje podobne plany. Niechaj b
haterowie zaprzyjaznig si¢ z Azametem Murz
i zywig podobne nadzieje. Niech agituja 22 o
pomystem wéréd okolicznej szlachty przed seji
kiem. Tysigce Tataréw budziackich wiernie b
nigcych potudniowej granicy! Trzymajacych W1
zach niesfornych Kozakéw! Zawsze gotowych™
Moskwicina! !

Ale decyzje podejmie dopiero sejm roku 1635
a do tego czasu postaricy z Krymu przeciaght

rech planowanych czgsci opowiedci o Tatarach, piora Michata Mochockiego, Ayjg.
| Nastepne odcinki juz lada chwila.
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Budziakéw z powroter_n’ na swoja strone. Chan wo-
i PmebﬂCZ)’é' niz narazic si¢ na podor?ne sasiedztwo.

Jednak Azamet Murza i dwa tysiace wojowni-
k6w osiadzie na stale w Rzeczypospolitej, we wio-
éciach rozumnego hetmana. Z nimi nie raz jeszcze
przyjdzie bohaterom wyprawia¢ si¢ na krymskie

utusy!

4, NAJAZID) MOSKIEWSKI
(0D 1654 R.)

Scenariusz ponury, brutalny i przygnebia-
jacy. Bohaterowie sq przegrani juz na star-
cie i pozbawieni nadziei na odmiane losu. |
Szans na zwyciestwo tutaj nie ma; samo |
przerrw;mie Jest zwycigstwem. ‘

Nagly atak wojsk moskiew-

skich w krétkim czasie oddaje sporg cze$é Litwy
W Iece carskie, lata nastepne przynosza okupacje
Prawie catego Wielkiego Ksiestwa. Prze§ladowa-
Na, mordowana, wypedzana ze swych posiadloéci
ludnosé tatarska masowo uchodzi do Korony. Na
drogach spotyka sie mate grupki uchodzcow i ca-
& IkOnwoje ztozone z kilkudziesigciu wozéw, thu-
MOW piechur6w oraz stad bydta. A w Koronie wy-
gnancéw czekaja mazurskie szablice w garsciach
Szlachty chciwej na tatarskie dobro...

Bohater6w podrézujacych z konwojem uchodz-
c6w spotka bandycki napad Koroniarzy i utrata
resztek wiezionego na wozach dobytku, potem
za$ tulaczka o glodzie i chtodzie wéréd po-
wsze_chne.j niecheci i wojennych czaséw, W po-
szukiwaniu chleba przyjdzie chyba zaciagna¢ sie

pod choragiew koronng albo do wojska Jakiego
magnata.

5. NA SHUZBIE, MAGNACKIES)
(DO 1659 R.)

Ani scenariusz, ani kampania, tylko odmien-
ne tlo do &ty Tatarami. Swoboda graczy
znacznie ograniczona, los poddany
decyzjom poteznego BN-a -
zwierzchnika. Doskonale dla
rozgrywania przygod na zasa-
dzie przydzielanych kolej-
no misji.
Przede wszystkim,
wybra¢ trzeba sposréd
dwéch opcji:

A) Mieszkarcy wsi tatarskiej, uzytkujacy spore
kawaty ziemi, zobowiazani do zbrojnej shuzby na
kazde wezwanie oraz do pewnych okreslonych po-
stug, np. transportu i konwoju, naprawy drég i mo-
stow, oddawania cze$ci plonéw itp.;

B) Czlonkowie zbrojnej choragwi nadwornej,
czyli czeladZ magnacka.

Tatarzy stuzacy u moznowladcé6w na Podolu
1 Wotyniu do 1659 r. stanowili kategorie ,,szlach-
ty stuzebnej”, ktéra uzywala co prawda herbéw, na-

zwisk 1 godnosci szlacheckiej, ale nie cieszyta si¢
réwnymi wolnoSciami, co Tatarzy na Litwie.
Mozny kniaz w kazdej chwili gotéw byt pode-
rwaé swych Tatar6w i posta¢ na prywatny za-
jazd, na czambuly ordynskie, z poselstwem,
z wiadomo§cia, na rozpoznanie, po zalegte podat-
ki i czynsze czy po jaka$ urodziwa szlachcianke.
Mnéstwo mozliwosci. Oczywista, ciekawsze, bar-
dziej odpowiedzialne i dyskretne misje dostawac
bedzie oddzial nadworny (opcja B), jako sprawniej-
szy bojowo i pozostajacy pod wieksza kontrola
chlebodawcy.

Warto zaznaczy¢, ze przez wiek XVIi XVII ma-
gnaci ruscy w dalszym ciggu osiedlali u siebie no-

wych uchodzcéw z Chanatu, spotykato si¢ wiec

tam ordyficow niezasymilowanych kulturowo,
moéwiagcych swoim jezykiem i zachowujacych
wlasne obyczaje.

6. W NADZIEI NA LEPSZE CZASY
(1659 R.)

Przygoda z akcentem politycznym, aczkolwigk
niewiele zalezy tu od samych graczy. Tym_ nie-
mniej, maja Swiadomo§¢ uczestnictwa w waznym
i doniostym dla tatarskiej nacji wydarzeniu.

MM
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Zaleznosé od ruskich magnatow dawata si¢ Ta-
tarom mocno we znaki. Tym bardziej, ze od 1654
r. na Wolyniu, Podolu i Ukrainie zjawiato si¢ du-
70 uchodzcow litewskich, nawyktych do wiq:ksz_ych
swobéd i wolnosci, z drugiej za$ strony za wojen-
nym chlebem thumnie naptywali ,,dzicy” Tatarzy
ordyriscy. Stad usilne starania osiadtych tam Tata-
16w o zréwnanie ich w prawach i wolno$ciach z po-
bratymecami litewskimi.

Na wiosne 1659 r., gdy zbieral si¢ sejm w War-
szawie, do kréla pojechata delegacja tatarska:
rotmistrz Aleksander Kryczyfski (p6zniejszy

przywdédca buntu Lipk6w) oraz mutta Ramazan

Vitkomanowicz. ,,W stolicy na audiencji (]

prosili monarche, aby rozszerzyt przywilej Wia-
dystawa IV z 1634 roku dla Tataréw litewskich
na szlachte muzulmarska z Wolynia i Ukrainy.
Przywilej ten [...] zachowywal knia-
ziéw, ulanéw, murzow, chorazych
i marszatk6w tatarskich na Litwie
przy dawnych wolnosciach. Ponadto
znosit ograniczenia prawne Tatar6w
zawarte w Statucie Litewskim
i konstytucjach z czaséw Zygmunta
Il Wazy” (Borawski s. 148). [ Jan
Kazimierz pro$be te spetnit. 24
maja 1659 r. Tatarzy z ru-
skich wojew6dztw koron-
nych zostali zréwnani
w prawach z Tatarami ho-
spodarskimi na Litwie.
Ciekawostka: po raz
pierwszy uzyto wtedy
w dokumentach nazwy
,Lipkowie”.
Bohaterowie, natu-
ralnie, pojada wraz
z Kryczynskim do
Warszawy i pierwsi
ustysza oden radosng
nowing. Ale po powrocie
do swych siedzib przekona-
ja sie, ze od przywileju na
papierze daleka jeszcze
droga do prawdziwych
swobdd...

7. TONA
DIA TATARA

Przygoda w wigkszej cze-
Sci dzieje sie w Wielkim
Ksigstwie Moskiewskim. Moz-
na jg rozegrac, ani razu nie siegajac
po szable, za to warto bedzie ruszy¢
glowa. Niewykluczone (szczerze
moéwiac, bardzo prawdopo-
dobne) sceny humory- f
styczne, zwlaszcza
Z udzialem BN-6w.

Il’:ll-nmnnntnlﬁﬂr

Jakkolwiek zdarzaly si¢ malzefistwa muzy}.
manskich Tatar6w z chrzescijankami, olbrzymi,
wiekszo§¢ rodzin islamskich byta jednolita wyzn,.
niowo. A nieprosta rzeczg bylo znalezienie zony.
_muzutmanki, bowiem liczebnie mezczy7ni znacy.
nie przewazali — wszak imigranci tatarscy o
niemal wylacznie mezczyzni: uchodzey politycz-
ni ze zbrojnymi pocztami oraz jeficy wojenni. Do-
piero w osadach kilkupokoleniowych proporcje sie
wyréwnywaty. Nie mogac znalezé matzonkj
w okolicy i nie majac znajomych rodéw w Cha-
nacie Krymskim, litewscy Tatarzy wyprawiali sig
nieraz po kobiety do osad tatarskich nad gémg
Wolga w W. Ks. Moskiewskim. (Nagminne zenie-
nie sie z poddankami moskiewskimi byto jednym
ze stawianym Tatarom zarzut6w.)

Tak wiec zadaniem bohateréw bedzie sprowa-
dzenie z zagranicy maltzonki dla przyjaciela-
BN-a lub tez dla jednego z nich samych. Czy

bedzie to konkretna wybranka, czy tez dowol-
na mtoda muzutmanka; czy bohaterowie
przywioza ja za zgoda rodziny, czy tez zo-
stanie porwana przemoca — zalezy od Cie-
bie, Starosto. A podr6z powrotna moze byt
troche kiopotliwa.

8. WYKUP POBRATYMCA

,,Scenariusz drogi” oparty na poszuki
waniach konkretnej osoby. Sukces
mozliwy tylko na drodze pokojowe
— osiggniecie celu przemocy jes
automatyczna porazka (ale i po-
czatkiem nowej, emocjonujacej
przygody, ktorej celem bedzie
unikniecie konsekwencji).
Wojska koronne po raz kolej-§
ny rozgromity czambuty kryn-
skich ordyncéw, biorgc wielt §
z nich do niewoli. Przychodz ;
wiesé, ze wéréd jericow znalazl;
sie krewny jednego z bohater6W"
(lub krewny znajomego Tataré
ktéry poprosi o pomoc). Zwykl:
1zecz — wielu polskich Tatard¥
wywodzilo si¢ wiasnie z Krymt
a nieprzyjazne stosunki pomi¢
dzy paristwami nie zrywal
wszak wiezi rodowych. TatarZy
nie zwykli zostawia¢ pobraty™”
c6w w potrzebie. Tak wigc boh¥
terowie z zebranymi napredce P©
niedzmi wyruszaja, aby wykup®
krewniaka z niewoli. Tymczasem jen®
przeszedt juz w inne rece i trzeba &
najpierw odnalezé. A im dtuzsze pos&”
kiwania, tym mniej pieniedzy. Czy W
starczy na wykup?
Jesli zas zdecyduja sig na por*
nie, bedzie to bardzo powa®
btad. Swiezo pojman jenes




7 cala pewnoscia sa dobrze pilnowani i kilku zbroj-
nych tutaj sobie n_ie poradzi. Zreszta chodzi o to,
aby jeniec formalnie odzyskal wolno§¢ i mégt przy-
sta¢ do pobratymeéw, albo wrécié swobodnie na
Krym, a nie czmychal przed pogonia jak dziki
qwierz — jesli gracze do czegos takiego doprowa-
dza, 1o spaprali sprawe.

[nnym wariantem tego samego motywu jest po-
érednictwo w wykupie znaczniejszego jefica, ktére-
go Tatarzy czgsto si¢ podejmowali. Chetnie posre-
dniczyli tez ormianiscy, ruscy czy karaimscy kupcy.

9. HADZD,

Kampania egzotyczno-obyczajowa, dla mitosni-
kéw kultury orientalnej.

Jednym z podstawowych obowiazkéw muzul-
manina jest pielgrzymka do Swietych miast islamu
—Mekki i Medyny — jednak bardzo niewielu wier-
nych sta¢ na odbycie tej podrézy. Jesli wige nasi
bohaterowie dorobig si¢ kiedyS§ matej fortuny, po-
2§ winni 6w $wiety (a kosztowny) obowigzek spetnic.

i} Z zalozenia jest to kampania bez walki i zdobyczy
i (araczej, jak juz wspomniatem, obliczona na stra-
ty finansowe); na pierwszy plan wysuwa si¢ wa-
§ tek religijny i kulturowy. Ale z drugiej strony,
podréz do Mekki jest dluga i nietatwa, i wiele r6z-

| nych rzeczy moze si¢ zdarzy¢ po drodze.

Wedtug P. Borawskiego w ciggu X VI i X VII stu-

d lecia pielgrzymke odbyto kilkudziesieciu, a moze

il i koto setki Tatar6w polsko-litewskich.

10. NA SEUZBE TURECKA

# Druga kampania egzotyczna, tym razem wojenna.
§ Wielka czgs¢ Tatarow litewskich zyta z wojny,
i ze stuzby w zawodowych choragwiach zaciez-
f nych. Co prawda zotd zwykle si¢ spézniat, ale za-

i Wsze pozostawaly lupy — a sktonno$¢ do grabiezy

@ Tatarzy wszak mieli we krwi. W wielu rodzinach
# tatarskich, a zwlaszcza w rotmistrzowskich, zawéd
il Wojownika byt dziedziczony z ojca na synéw. Za-
af tem w nielicznych latach pokoju, gdy zacigznych
M nie potrzebowano, niektérzy tatarscy woje zacia-
f 2ali si¢ na stuzbe do armii tureckiej, niekiedy na-
i Wet na kilka lat.
Bohaterowie wezmg udziat w walkach z Persja,
#@ Wenecjanami czy Habsburgami —na morzu, w pu-
g Stynnych piaskach lub w gérach Kaukazu; zwiedza
@ barwne ulice, bazary i meczety dusznych oriental-
3 nych miast... Stowem, gratka dla mito$nikéw kli-
o Matéw wschodnich.

11. W KONTAKTACH 7 KRYMEM

Kilka pomystéw na przygody krymskie. Dla Tata-
16w wiadajacych jezykiem kipczackim.

Ludzie znajacy biegle tatarska mowe byli bar-
dzo poszukiwani w stuzbie Rzeczypospolitej.
Znaczniejsi i godni zaufania stuzyli jako postowie
na Krym (od samego monarchy lub od ktérego$

z gran'icznych karmazynéw). Skromniejsi wyste-
Powa_h jako przewodnicy, tlumacze, goricy i po-
sr_edmg:y w kontaktach handlowych badz w poszu-
kiwaniach i wykupie krewnych uprowadzonych
przez orde. A z kazdym z powyzszych przedsig-
\_.vzm:é.merzadko Wwiazala sig rola szpiega — czasem
Jedyme wywiadowcy, czasem i niebezpieczne za-
danie kaptowania stronnik6w i nieoficjalne akcje
dyp-lomatyczne. Najwarto$ciowsi, rzecz jasna,
byli ci gpoéréd szpiegéw, ktérzy posiadajac bie-
gla znajomos¢ jezyka, utrzymywali réwniez sto-
sunki ze swymi krewnymi na Krymie. Tak wiec
Ta.tarzy litewscy czesto petnili wazne i odpowie-
dzialne funkcje w kontaktach z ojczyzna swoich
przodkéow.

12. W PEENT PRAW
OBYWATELSKICH

Tfo dla dyariuszy politycznych.

Powiedziano, ze muzutmarscy Tatarzy pozba-
wieni byli prawa udziatu w sejmikach i sprawowa-
nia urzed6éw. To prawda. Zakazywat tego Il Statut
Litewski z 1566 r., potwierdzit III Statut z 1588 r.
A jednak byto w XVI wieku réwne dwadziescia lat,
w ktorych Tatarzy hospodarscy cieszyli si¢ petny-
mi prawami szlacheckimi. Albowiem w 1568 ro-
ku za zastugi wojenne Zygmunt August oficjalnie
zni6st wszelkie prawne ograniczenia szlachty tatar-
skiej na Litwie — i stan ten utrzymat si¢ az do wpro-
wadzenia III Statutu Litewskiego, ktéry wspo-
mniane ograniczenia przywrocit.

Ale reszcie szlachty, nawyklej do prawnego
uposledzenia Tataréw, nietatwo bylo zaakceptowaé
odmiane. Z drugiej strony, Tatarom wcale nie za-
lezato na urzedach i_sejmikowaniu, witasciwie
o uprawnienia polityczne nigdy nie walczyli. Tak
wiec udzial bohateréw w sejmiku szlacheckim
podczas owych 20 lat bytby wielkim ryzykiem
i wielka bezczelnoscig. Ale... w koricu dlatego na-
zywamy ich bohaterami, prawda?

CIEKAWOSTHA NA KONIEC

Wiadomo powszechnie, ze islam zakazuje spo-
zywania ognistych napojéw. Jest to mniemanie po-
niekad stuszne, ale niedokiadne. Koran wyraznie
zabronil wiernym jedynie picia wina. Tatarzy za$
traktowali religic dogmatycznie, jako zestaw zaka-
26w i nakazéw, o ktérych wypetnianie dbali w mia-
re mozliwosci, ale nie szukali zbytnio stojacej za
nimi tre$ci moralnej. Gdy Mahomet zakazuje picia
wina — stuchaé trzeba; ale mi6d pitny, piwo albo

. wédka — to co innego!

Zreszta, i z owym poboznym wystrzeganiem si¢
wina z winogron bywalo r6znie, bo zdarzalo sig,
7e w rece polskich podjazdéw wpadali ordyricy spi-
ci jak nieboskie stworzenia wiasnie zrabowanym
ze szlacheckiej piwniczki winem... Ale to z cala
pewnoscia byli wielcy grzesznicy.
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No, a dla spragnionych wiedzy porcja pytan i odpowie
nie i nie baliscie sie zapytac...
Bywaijcie!

NAJCZESCIE) ZADAWANE PYTANIA

Czy efekt czaru Ksenomanty Ochronna mgla mo-
ze i)yé uzywany wigcej niz raz w ciagu rundy?.

Nie. Efekt wszystkich czaréw, ktére w swoim
dzialaniu odwotuja sie do talentu unik, moze by¢
wykorzystany do uniknigcia tylko jednego ataku
w ciagu rundy.

Czy na jeden test talentu mozna po§wigcié wigcej
niz jeden punkt karmy?

Nie, chyba ze jest to wyraznie podane w opisie
talentu.

Je§li brofi watkowa zostanie przekuta przez Zbroj-
mistrza, a nastepnie podniesiona zostanie ranga
watku, to czy premia do stopnia zadawanych obra-
zefi, wynikajaca z przekucia, sumuje si¢ z premia
wynikajacq z wyzszej rangi watku?

Tak. Na przyklad, jesli bron watkowa dodaje
przy zadawaniu obrazen +6, po jednorazowym
przekuciu bedzie zadawaé +7. Jesli nastgpnie zo-
stanie do tej broni wpleciony watek, ktéry powo-
duje, ze bazowe obrazenia zwigkszaja si¢ do +7, to
bron bedzie zadawac dzigki przekuciu +8. Nalezy
przy tym pamigtaé, ze przekuwanie broni watko-
wej jest trudne, bowiem Zbrojmistrz musi wyko-
nac test talentu. Przekucie broni wymaga udanego
testu o trudno$ci réwnej nie aktualnemu poziomo-
wi zadawanych przez brofi obrazen (jak w przypad-
ku zwyktego orgza), ale obronie magicznej broni.

Ile czasu potrzeba na uzycie talentu przekucie
zbroi? W opisie raz wspomina si¢ o tygodniach,
a drugi raz o miesigcach...

W opisie talentu przekucie zbroi nastapiia po-
mylka —stowo , tydzien” nalezy wszedzie zastapi¢
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stowem ,,miesigc”. Przekucie przyktadowe;j zbroj,

ktérej pancerz jest zwigkszony o +2, zajmuje dwg
miesiace, a nie dwa tygodnie, jak jest to podane
w opisie talentu. Poza tym, talentu przekucie zbrj
nie mozna nauczy¢ si¢ jako umiejetnoSci ani uzy-
waé go przy pracach nad zbrojami z zywego krysz-
tatu czy krwawych kamieni.

Na czym wla$ciwie polega réznica mi¢dzy talen-
tami historia przedmiotu i historia broni?

Historia broni moze by¢ uzywana tylko m
przedmiotach stuzacych do walki, a wigc wszelkie
go rodzaju typach oreza jak miecze, tuki, wi6czni,
ale takze na tarczach, zbrojach, hetmach. Histori
przedmiotu pozwala natomiast na odkrywanie wie
dzy jedynie o przedmiotach bezpoSrednio z walk
niezwigzanych, a wiec takich jak stroje, bizutens
mikstury, rézdzki.

Czy do obrazefi zadawanych z tuku lub kuszy d f

daje sie Sile Fizyczng strzelca?
Tak.

Czy posta¢ zmieniajaca dyscypline staje sig ,,dwi:

klasowcem’, to znaczy, czy moze nadal poznawé |

talenty z pierwszej dyscypliny?

W Earthdawnie bohaterowie nie zmieniaj
dyscyplin, ale po prostu staja si¢ adeptami wsz)-
stkich dyscyplin, ktérych si¢ nauczyli. Mog

awansowac na wyzsze kregi oraz rozwijac talen |}

ty i zdolnosci oferowane im przez wszystkie po
znane dyscypliny, musza jednak przestrzegd

ograniczen wynikajacych z bycia adeptem kaid{ d

z owych dyscyplin. ‘
Przygotowat: Andrzej Swedrzyts

__——-""/

Uwaga mitosnicy Gasngeych Storic i nie tylko! Praygotujcie sig na wielkie spotkanie pod
przewodnictwem Proroka, Bezpieczenstwo zapewniajq rycerze zakonni Wojennego Bractwe:

A to wszystko na Krakonie. be)mih
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Andrzej Swedrzynski

azdy, kto wiele ryzykuje, musi liczy¢ sie

z tym, iz nadejdzie taka chwila, ze szala lo-

su, sprzyjajacego mu w tylu niebezpiecznych
sytuacjach, nagle bez zadnego ostrzezenia przechy-
li sie na druga strone.

Bohaterowie probujacy przeszkodzi¢ Theranom
sami stali si¢ ich tupem. Theranska niewola! Czyz
adepta wychowanego w Barsawii spotka¢ moze
ggrézy' los? Owszem...

NA RATUNEK!

Wskutek dziatan theranskiej armii cze§¢ druzy-
ny dostata si¢ do niewoli i zostala internowana
w obozie zatozonym przez wojsko Imperium
w dzungli Serwos. W podobnej sytuacji znalazla

# si¢ takze trzyosobowa grupa zwiadowcéw, wysta-

nych przez kréla Valurusa w celu zbadania sytua-

# cji wewnatrz lasu. Na szczescie dla tej trdjki, jeden

z najbardziej utalentowanych krasnoludzkich tro-

i picieli z Throalu zorganizowat wyprawe w celu wy-

jasnienia ich tajemniczego zniknigcia. Oczywi-

§ Scie, po dotarciu na miejsce, zwerbowat do swej

misji te cze$¢ druzyny, ktérej udato sie uniknaé the-
rafiskich fapanek. Jaki bedzie wynik akeji §miate-

i go krasnoluda, zalezy wylacznie od graczy...

Elleon

| DROGA KU WOLNOSC]

Scenariusz do gry Earthdawn — Przebudzenie Ziemi

NAZEWNATRZ PALISADY

Bohaterowie ostroznie podkradli si¢ pod obéz
Theran. Znajdowat si¢ on posrodku wielkiej pola-
ny, otoczony byt mocna, dwumetrowa palisada. Na
sl.(raj‘u polany pracowaty kilkunastoosobowe grup-
ki niewolnikéw, z ktérych kazda znajdowata sie
pod piecza tréjki straznikéw uzbrojonych w huki,
miec.ze i tarcze. Niewolnikami byli giéwnie orki,
ludzie i krasnoludy, chociaz mozna byto dostrzec
takze kilka elféw i t’skrang6ow, Robotnicy nosili na
sgbie brudne i postrzgpione stroje — prawdopodob-
nie te, w ktorych zostali ztapani. Zajmowali sie wy-
regbem drzew, ogotacaniu ich z gatezi, dzieleniu na
mniejsze czgsci i zanoszeniu do obozu. Pracowali
Wszyscy, nawet mezezyzni i Kobiety.

Elleon zaproponowat, ze odciagnie straznikéw
jednej z grup do lasu, a bohaterowie w tym czasie
wmieszajg sie w thum, starajgc sie zamieni¢ ubra-
niami z niewolnikami. Potem zabiorg przygotowa-
ne bale i zaniosg je do wnetrza obozu, gdzie zorien-
tujg si¢, jak wyglada sytuacja. Nastgpnie sprébuja
si¢ skontaktowac i porozumie¢ z uwiezionymi to-
warzyszami. Bohaterowie przystali na plan krasno-
luda, ktéry poradzit im tez, aby zostawili swoje
zbroje i rynsztunek w dzungli i zblizyli si¢ do jed-

nej z grup niewolnikéw, obser-
wujgc uwaznie straznik6w.
Elleon oddalit sie. Po chwili

Elleon to Zwiadowca VI kregu, trzydziestodwuletni krasnolud,
ktéry od wielu juz lat stuzy w Throalu i kierowany jest do naj-
bardziej niebezpiecznych misji. Elleon to osoba niezwykta. Wy-
chowaty go elfy — gdy byl jeszcze niemowleciem, jego rodzice
zgingli podczas napasci fowcéw niewolnikéw na karawane han-
dlowa. Matego ocality elfy i przygarety jako wia-
)y sne dziecko. Wychowanie odzwierciedla takze nie-
| zwykly jak na krasnoluda wyglad Elleona — nie
nosi brody ani waséw, ma krétko obstrzyzone,
czame wlosy, odziewa si¢ w zielony plaszcz,

pod kt6rym nosi skérzana zbroje. Na bio-
drze Zwiadowcy ciazy zdobiony runami
miecz, dwukrotnie przekuty przez Zbrojmi-
strza. W niewielkim plecaku nosi kilka dro-
biazgéw, ale tak dobrze zna si¢ na roslinach
i zwierzetach mieszkajacych w dzungli, Ze nie
musi zabieraé ze sobg zapasow zywnoSci. Wo-
de réwniez zawsze znajduje z tatwoscia.
§  Elleon zaopatrzony jest w duzy, magiczny kz't-
mien, dzigki ktéremu moze dwa razy w ciggu dnia

tychmiastowa potrzeba uzycia tego ar‘tefaktu na
oczach bohater6w, Elleon bedzie robit to na bo-

ku, w ukryciu.

¥ porozumieé sie z Throalem. Dopoki nie zajdzie na-

jeden z zolnierzy wskazat skraj
lasu i wszedl miedzy drzewa.
Dlugo nie wracal. Zaniepokoje-
ni towarzysze ruszyli, by go od-
szukaé. Ku zdziwieniu bohate-
16w, zaden z robotnikéw nie
zwr6cil najmniejszej uwagi na
fakt, ze niewolnicy zostali pozo-
stawieni sami sobie.

Wtedy adepci podbiegli do
pracujacych Dawcow Imion i za-
czeli im tlumaczy¢, ze moga
uciekaé, niech tylko zamienia
sie z nimi ubjorami. Niewolnicy
popatrzyli na nich spode ba i za-
czeli odpedzaé, grozgc wezwa-
niem straznikéw. Zaskoczonym
bohaterom nie pozostato nic in-
nego, jak tylko uciec si¢ do prze-
mocy — odciagneli kilku niewol-
nikéw na bok, obezwtadnili ich
i odarli z ubrar. Gdy wmieszali
sie w thum i niosgc drewno po-
dazyli w strong bramy, nikt nie
zwrécil na nich uwagi.
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LOSY POJMANYCH

Bohaterowie wzigci do niewoli obudz'ili

sie na drewnianej i twardej podlodze w ja-
kimé niewielkim pokoju. Przez dwa okna
wpadaty promienie porannego stofica. Na
matach pod drzwiami dostrzegli dwoch przy-
krytych derkami straznikow, najpra\{vdopo-
dobniej ciagle pograzonych we $nie. Za-
réwno rece, jak i nogi bohater6w krg:powalyf
mocne powrozy. Oprocz skérzanych zbroi
i ubrari nie pozostawiono adeptom zadnego
ekwipunku. Obok cztonkéw druzyny lezal,
takze zwiazany, nieznajomy czlowiek: wy-
soki — choé w tej pozycji nalezaloby powie-
dzie¢ ,,dtugi” — i mocno umigsniony, o krét-
kich, czarnych wiosach. Na jego szyi wida¢
bylo §wieza blizne, prawdopodobnie po cig-
ciu mieczem.
Jeden z adeptéw zdolal wyjrze¢ przez
okno. Ujrzat warowny obéz otoczony dwu-
metrowa palisada. Wewnatrz znajdowaly si¢
drewniane domki. W jednym z takich budyn-
kéw miescita sie cela adeptéw. Rozpoczynat
sie poranny ruch — po warowni krecili si¢ tu
i 6wdzie uzbrojeni w tuki i miecze therafiscy
zolnierze oraz r6znej rasy Dawcy Imion —
gtownie orki, ludzie i krasnoludy ubrani
w poszarpane, brudne stroje. Z oddali dobie-
gat trzask ragbanego drewna.

Jeden ze straznik6w zaczal mruczec
i obraca¢ sie na postaniu, bohater wigc szyb-
ko przeslizgnat si¢ z powrotem na swoje
miejsce i udajac, ze §pi, bacznie przygladat
si¢ Theranom. Zolnierze zbudzili si¢, zacze-
li przeciagaé i glosno ziewad,
po czym wymienili kilka stow
w nieznanym jezyku, wstali
1 wyszli z domku, pozostawia-
jac druzyne samej sobie. Na to
tylko czekal jeden z adeptéw,
ktéry dzieki odrobinie magii
uwolnit z wiez6w najpierw sie-
bie, a potem swych przyjaciét.
Rozpoczeta si¢ narada, majgca
ustali¢ ucieczke nie tylko boha-
terow, ale wszystkich zamknie-
tych w obozie niewolnikéw.

Wolnoédé

Po uwolnieniu z wiezéw,
Korg, ciagle wygladajacy przez
okna domku, zauwazy} trzech
straznikéw idacych w strone
wigzienia i dwéch niewolnikéw
niosacych tace z jedzeniem i pi-
cien.]. Drzwi otworzyty si¢ po-
v-{oh, najpierw przeszli przez
nie niewolnicy, dopiero potem
zolnierze.

Obéz

Ob6z znajdujacy si¢ w sercu dzungli Serwos The-
ranie budowali juz od kilku tygodni — oczywiscie re-
koma niewolnikéw ztapanych w calej Barsawii,
W obrebie kolistej palisady znajduja si¢ niewielkie,
drewniane domki stuzace gtéwnie za mieszkania dla
zolnierzy, stajnia mogaca pomiesci¢ ponad dwadzie-
§cia koni (sktadajaca si¢ z drewnianego rusztowania
przykrytego dachem), zadaszona kuchnia, gdzie go-
tuje sie positki zaréwno dla zotnierzy, jak i niewol-
nik6w. W samym §rodku obozu budowany jest dziw-
ny podest, co$§ na ksztalt okraglej sceny, na kiérg
wej$¢ mozna po niewielkich schodkach. Na woinym

“ terenie cze§¢ zonierzy ¢wiczy walke mieczem i strze-

lanie z tuku, inni dogladaja niewolnik6w.

Niewolnicy pozostaja bierni wobec wszelkich
dziatari bohateréw tak, jakby byli opetani przez
nieznang sile. Nie pomoga adeptom w walce ze
straznikami, ale i nie podniosa alarmu, chyba Ze be-
da zastraszani lub torturowani. Patrzacym na nich
bohaterom by¢ moze przypomna si¢ mrozace krew
w zytach opowiesci o glosicielach szalonego Disa,
zniewalajacych Dawcéw Imion mocg swej Pasji
i przymuszajacych do wykonywania wszelkich, na-
wet najstraszniejszych rozkazéw. Jedli tak, to domy-
§lg sie prawdy... Bohaterowie moga w przebraniu,
bez wigkszych trudnosci, porusza¢ si¢ po catym obo-
zie. Straznicy nie zwracaja wigkszej uwagi na to, co
robig pojmani Dawcy Imion — oczywiScie do mo-
mentu, w ktérym nie zaczna robi¢ czego$ bardzo
dziwnego, co wskazywatoby na to, ze udato im sig
wyrwaé spod kontroli Disa.

Ko rg

Korg, nieznany bohaterom wspétwigzien, to w rzeczywistosci
agent na ustugach Theran. Jego zadaniem jest zdoby¢ zaufanie dru-
zyny i przekonac jg do tego, ze niewolnikéw nie wolno pozosta-
wi¢ w rekach oprawc6w, ale nalezy zrobi¢ wszystko, aby ich uwol-
ni¢. Korg to Wojownik V kregu i widaé po nim, ze brat udzial
w wielu bojach — jego cialo znacza liczne blizny, ruchy ma szyb-

kie i zdecydowane, twarz zdaje si¢ nie wy-
raza¢ zadnych uczué. Zdrajca zasadniczo
nie ingeruje w poczynania bohaterow, Jé-
dynie w przypadku, kiedy adepci si¢ Wa-
haja, delikatnie sugeruje te rozwiazani
ktére przyblizaja ich do celu jego misji
Korg to osoba nieszczesliwa, bo-
‘wiem z Theranami wigze go m&

¢/~ pem. Chociaz bedzie musiat robic
wszystko, aby swoje zadanie wykonaé
— gdyz w przeciwnym razie gro2
mu natychmiastowa §mier¢ — 11
. bedzie to dla niego ani fatwe,
W& ani przyjemne.

_ giczna krwawa przysiega, do ktérej
# zawarcia nakloniono go podste- °

e
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Zwiadowcg z Throalu

W jednym z budynkow przetrzymywani sg
W podobnych warunkach, jak bohaterowie
_ krasnoludy z Throalu, ktérych uwolnié
musi Elleon. Nazywaja si¢ Vokus, Zir i Ne-
muz, sa adeptami IIT kregu, kolejno: Wojow-
nikiem, Zwiadowca i1 Czarodziejem. Chetnie
pomoga bohaterom w ucieczce. Problemem
moze by¢ jedynie zdobycie zaufania krasno-
ludéw, ktérzy z duzg podejrzliwoscia podcho-
dza do kazdego, kto pochwali si¢ tym, jak ta-
two zakradl sie do wnetrza obozu.

5uc|yn|<i

W wiekszoéci domkéw stojacych w obo-
zie znajdujg si¢ postania, ubrania na zmiane
oraz osobiste przedmioty Zolnierzy. Zaden
z budynkéw nie posiada zamka w drzwiach,
okna w wiekszoSci sa otwarte, tatwo jest
wiec zajrzed a nawet wej$é do Srodka. W nie-
ktérych domach §pig straznicy, ktérzy peini-
li warte w nocy. Zamknigte s3 jedynie budyn-
ki specjalnego przeznaczenia — zbrojownia,
gdzie trzymana jest bron oraz strzaty do tu-
k6w, przez cala dobe strzezona przez dwéch
zolnierzy, magiczny magazyn zZywnoSci znaj-
dujacy si¢ przy kuchni, w ktérego wnetrzu
i bezpoSrednim sgsiedztwie jest duzo chto-
dniej niz na zewnatrz, co tatwo dostrzega bo-
haterowie potrafigcy patrze¢ astralnie lub
termicznie. NajczesSciej odwiedzana jest zbio-
rowa latryna, posiadajaca tylko trzy mate
okienka, a oczyszczana magig. Niedaleko
znajduje si¢ magazyn z ekwipunkiem ode-
branym uwiezionym Dawcom Imion. Znaj-
dujg si¢ tam takze ré6znego rodzaju medyka-
menty — od zwyktych bandazy, zi6t i masci
poczawszy, poprzez oklady i lekarstwa na
choroby i trucizny, skoficzywszy za$ na ma-
gicznie leczacych eliksiry.

Tylko dwa — oprécz zbrojowni — budynki
s3 zamykane na zamki, a préba wejscia do
nich zwréci uwage straznik6w. Sa to: sktad
esencji zywioléw, w ktérym znajduja si¢ trzy
orichalkowe beczulki, ktére chociaz w podob-
nym, srebrnawym kolorze, r6znig si¢ od sie-
bie odcieniami. W jednej wyraznie mozna do-
strzec czerwiefi, w innej blekit, w trzeciej
czeri. Oczywiscie, kazdy z pojemnik6w za-
wiera inny zywiot — ogiefi, wode i ziemig.
Drugi z zamknigtych budynkéw to mieszka-
nie czarownikéw — w nim to znajduje si¢
dziennik zdarzeri w obozie, ksiggi czar6w oraz
Opis pewnego rytuatu...

Jesli bohaterowie przygotowali zasadzke, to ta-
tvyo obezwladnig zar6wno straznik6w, jak i niewol-
nik6éw. Jezeli natozyli sobie ponownie wiezy, aby
uc?a?vafé, iz nic sig¢ nie wydarzylo, to straznicy roz-
Wiz 1m na czas jedzenia rece, po czym przed wYyj-
Sciem skrepuja je ponownie i pozostawig adeptéw
samym sobie.

RYTUAK

Przebrani za niewolnikéw bohaterowie dotg-
czyli do swych pojmanych towarzyszy i zaczeli ob-
mySla¢ plan uwolnienia siebie oraz innych Daw-
c6w Imion oraz ukarania therariskich oprawcow.

Plan Theran

Theranie nie bez powodu pozostawili bo-
haterom oraz krasnoludom z Throalu tak wiel-
ka swobode i mozliwoS¢ ucieczki. Dzieki
zdobytym przez agentow materiatom, ktérych
pochodzenie jest niewyjasnione, czarownicy
ustalili, ze istnieje w dzungli Serwos mozli-
woS¢ przywolania i kontrolowania niezwykle
poteznej istoty, ktérag mozna wykorzysta¢ do
zgromadzenia ogromnej energii magicznej —
co zwigkszyloby znacznie potege Thery. Dla-
tego tez sam Pierwszy Gubernator Thery, Ka-
nidris, zatwierdzil plan wystania do serca
dzungli statku powietrznego i zorganizowania
tam obozu. Dzigki starannym przygotowa-
niom, Theranom udato si¢ w krétkim czasie
oczySci¢ duzy teren potrzebny na postawienie
budynk6w oraz obroni¢ przed atakami mie-
szkancow dzungli — dzikich zwierzgt oraz ple-
mion t’skrangéw.

Problemem byto natomiast zdobycie ener-
gii magicznej koniecznej do sprowadzenia
i kontrolowania istoty — jedynym bowiem spo-
sobem na dokonanie tego bylo dobrowolne
wejécie barsawiariskich bohater6w na ma-
giczny portal, a nastepnie pozbawienie tam ich
zycia. Znalezienie bohateréw i pozbawienie
ich zycia to nie problem dla Theran, jednak
jak naktoni¢ ich do dobrowolnego poddania
sie dziataniu magii?

Ot6z Theranie stwierdzili, ze bohaterowie
z pewnoscig beda cheieli wyzwolic niewolni-
kéw i z pewnoscig uznaja, ze jedynym Spo-
sobem na to jest zabicie gtosicieli Disa. Dla-
tego tez przebrali dwoje niewolniké?v
w czarmne ptaszcze i zlecili im... przebywanie
w poblizu rusztowania, ktére jest wlasnie tym
magicznym portalem. Kiedy tylko w obozie
zacznie sie dziaé co§ niezwyklego, przebrani
niewolnicy muszg wbiec na rusztowanie. Za
nimi najprawdopodobniej wejda bohatero-
wie. A kiedy juz si¢ tam znajda...
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OGNISTA KOPUEA

Bohaterowie ruszyli biegiem w strone odzu}-
nych na czarno postaci, krgcqcyf:h sie W 'pobh-
7u dziwnego rusztowania. Straznicy, najwyra-
Zniej orientujgc sig, co sig éwieci_, prc")bowah
zagrodzi¢ im drogg, jednak determinacja adep-
téw zwyciezyta i wbiegli oni po schodkz_lch na
drewniane podwyzszenie. Kiedy tylko sig tam
znalezli, bronigcy glosicieli Disa straznicy,
w obawie przed gniewem adeptow, zeskoczyli
z drewnianego podestu. Po chwili zaptonat ogien

" _nad bohaterami stangta ptomienna koputa osa-

dzona na skraju rusztowania. Wewnatrz zrobito
sie goraco. Adepci w ztosci uderzyli mieczami
czarno ubrane postaci, ktére padly skrwawione
na deski, odstaniajac pod ptaszczami brudne, po-
miete ubrania niewolnikéw. Jeden z bohaterow
prébowat z rozpedu zeskoczy¢ z rusztowania,
jednak zderzenie ze §ciang ognia byto rownie bo-
lesne jak napotkanie kamiennej budowli. Sytu-
acja zdawata sig by¢ beznadziejna, tym bardziej,
ze adeptéw ostabiat zar, na oparzonej skorze za-
czely pojawiac si¢ bable 1 pecherze...

ISTOTA

Cudem uratowani bohaterowie z przerazeniem
patrzyli na istotg, ktéra zmaterializowala si¢
w obozie. Byl to ogromny stwor, skiadajacy si¢
Z wirujacej, czarnej masy, wyzszy od najwyzsze-
go trolla. Siat wokoét zniszczenie, wyrzucajac ze
swego cielska palace pioruny. Na szczgscie isto-
ta byta chyba bardziej zainteresowana tapaniem
uciekajacych w poptochu niewolnikéw oraz the-
rafiskich zolnierzy i wkrétce znikneta w gestwi-
nie Serwos. Bohaterowie spojrzeli po sobie,
odetchneli z ulga i weszli miedzy obozowe ba-
raki, cheae sprawdzié, kto jeszcze przezyl.

KONIEC

Przygoda nie jest latwa. Jezeli bohaterowie da-
d_zq si¢ ztapa¢ w putapke — co staé si¢ moze, gdy
nie zwroca uwagi na dziwne zachowanie The-
ran — to najprawdopodobniej cze$¢ z nich umrze.
Jesli jednak zdotaja dowiedziec sig, czego The-
ranie tak naprawde od nich chca, lub tez beda na
tyle podejrzliwi, aby wnikliwie obserwowaé
ob6z przez diuzszy czas przed podjeciem kon-
kretnych dziatan, spostrzega, ze domniemani
glosiciele Disa z nikim nie rozmawiaja, nie Wy-
dajg Zadnych polecer, co wiecej, ze jestich tyl-
ko dwéch. Wszak prawdziwi czarownicy tez be-
sia wychodzi¢ ze swego baraku, Moze wymyS§la
Jakié lepszy plan, niz zabicie gtosicieli, Nic nie
stol na przeszkodzie, aby na przyktad skontak-
towali si¢ z dzikimi t’skrangami z dzungli lub
z krasnoludami z Throalu — pierwsi odcieliby
Theran do zasobéw dzungli, drudzy za$ od do-
staw drogg powietrzna.

Do udanego odprawienia rytuatu wystarczy, by
pod koputg zgingto dwéch adeptéw. Kiedy tylko
pojawi sie ogief, niewolnicy zbiegna si¢ i usta-
wig w krag wokdl rusztowania, trzymajgc si¢ za
rece. Gdy krag zostanie zamknigty, niewolnicy
znajda si¢ pod wplywem tej samej niszczgcej ma-
gii, co bohaterowie. Najpierw na ich skorze po-
jawig si¢ oparzeliny, potem zacznie ona czernie¢
i odpada¢ platami wraz ze skwierczacym ciatem,
az odstoni kosci, ktére w krétkim czasie zmienia
si¢ w popi6l. Przektadajac to na mechanike gry,
wszystkie istoty pod koputa ognia i w kregu nie-
wolnikéw otrzymuja k12 obrazen co runde — po-
mniejszone o pancerz duchowy. Adepci znajdu-
Jacy sie pod kopula moga prébowaé co§ zrobi¢ -
na przykiad zniszczy¢ rusztowanie — powinno to
byé jednak bardzo trudne do wykonania. Tak na-
prawde, ostatnig chwilg, w ktérej adepci powin-
ni si¢ zorientowacé, ze sa wciaggani w putapke, to
moment, gdy straznicy przestajg bronic przebra-
nych niewolnikow i zeskakuja z rusztowania.

Podczas rytuatu straznicy najpierw beda walczy¢
ze wszystkimi pozostalymi na zewnatrz kopuly bo-
haterami — Korg przylaczy sie juz otwarcie do The-
ran — a nastepnie sformuja krag we wnetrzu kregt
niewolnik6w, aby zwigkszy¢ magiczng moc rytu-
atu. Oczywiscie, Theranie nie beda odczuwac te-
£0, Co postaci na rusztowaniu czy w kregu niewol-
nikéw. Kilku straznikéw pozostanie uzbrojonych
1 stojacych z boku, aby pilnowaé bezpieczneg?
przebiegu rytuatu. Poza tym pojawi sig trojka czd-
rownikow — prawdziwych gtosicieli Disa. Ryt
tu raz rozpoczetego nie mozna jednak zatrzymac
— po niedtugim czasie pojawi si¢ wezwana istotd
Jesli zabraknie wowezas mogacych ja kontrolowd
kaptanéw, rozpocznie sie rzez...
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PRZEDMIOT MAGICZNY
Karta rad

Tak zwie si¢ kamien, ktérym postuguje si¢ El-
leon. Zostal zdobyty przez krasnoluda i jego przy-
jaciela podczas jednej z WYypraw zwiadowczych na
terytorium Thery. Jego dzieje E‘o:a.pocz:?iy sie setki
Jat przed Pogromem i 53 do.*;)fc niezwykle...

Tak naprawde, istnieja dwie Karty rad — Karta
Wojownika oraz Karta _Czarownika. Ich tworeg
byt therarski Czarodziej Rymlfistryk, ktéry z po-
wodu paralizu nie mogl opuszcza¢ swego domu
na wyspie. Mial brata bliZniaka imieniem Kolryk,
ktérego bardzo kochatl i nie chciat traci¢ z nim
kontaktu. Pewnego dnia, kiedy siedzial samotnie
w swym duzym domu, popatrzyt na kawatek ka-
mienia przywiezionego mu przez brata z jedne;j
z wojennych wypraw. Z tesknotg spojrzal
w martwag materi¢ 1 oczyma Swego serca
dostrzegt Kolryka, przebywajacego
w wojskowym obozie. Wtedy
w jego umySle pojawil si¢ po-
myst stworzenia Kart do po-
rozumiewania si¢ z bratem.

Gdy tylko Kolryk
wrocit do domu, Rymfi-
stryk przedstawil mu
swoj pomyst i popro-

z tamtego kamie-
nia dwoch klejno-

przypominajacych
karty pergaminu.
Kolryk z ochotg za-
brat si¢ do pracy.
Wkrétce powstaty
Karty, ktére ozdobit
tak, jak zwykt zdobié
swg brofi. Na Karcie Wo-
jownika znalazly si¢ miecze i herby
therafiskich rod6w, natomiast na Karcie Cza-
rownika r6zdzki oraz ksiegi. Na Kartach Kolryk
wykut tez imi¢ swoje i brata.

Obrona magiczna: 16

Maksymalna liczba watk6w: 2

Poziomy watk6w

Poziom 1 Koszt: 300
'_I'ajnik_- wiasciciel musi dowiedzie¢ sig, ze kamien
Jest jedna z Kart, oraz ktéra doktadnie — Wojow-
nika czy Czarownika.

Efekt: wiasciciel moze raz dziennie przeprowadzié
krétka, trwajaeg maksymalnie pie¢ minut, T0zmo-
We  posiadaczem drugiej Karty. W tym celu mu-
SLsi¢ skoncentrowaé i po§wiecié 2 punkty zmecze-
nia. Wiasciciel drugiej karty po prostu czuje, Ze
kto§ chee 7z nim porozmawia¢. W trakcie rozmo-
Wy wiadciciele Kart widza si¢ nawzajem Wwraz

z otoczeniem., tak Jclk gdyby stali ze sobg twarza
W twarz. Zasieg dziatania Kart wynosi 1 kilometr,

Poziom 2 Koszt: 500
Efekt: zasieg dzialania kart zwieksza sie do 10 ki-
lometrow.

Po.zigm 3 Koszt: 800
Tajnik: wiasciciel musi sie dowiedzie¢, jakie imio-
na nosili bracia, ktérzy stworzyli Karty.

Efekt: do uaktywnienia Karty wystarczy 1 punkt
zmeczenia. Zasieg zwicksza sie do 100 kilometréw,

Po;u.)m 4 Koszt: 1300
Tajnik: Kolryk, znany ze swei nie§miatodei,
przez diuzszy czas uzywat Karty, aby prosi¢ bra-
ta 0 .rady, kiedy zakochat sie w pieknej theran-
skiej pannie imieniem Velia. Wiasciciel Karty
musi si¢ dowiedzie¢, jak miata
na imi¢ i skad pocho-
dzila dziewczyna,
ktdéra oczarowata
Kolryka.
Efekt: karty moz-
na uzywacé dwa
razy dziennie, jed-
nak w odstepie co
najmniej godziny.

Koszt:
2100
Tajnik: Kolrykowi,
dzieki radom brata,
a wlaSciwie jego przyja-
ciotki Assany, bedacej
Trubadurem, udato si¢
zdoby¢ serce Velii. Sam
Pierwszy Gubernator
w uznaniu zastug obydwu
braci zaproponowal, aby wzig-
li §lub w jego patacu. Kolryk
ozenit si¢ z Velig, a Rymfistryk z As-
sana. Wiasciciel Karty musi dowiedzie¢
sie, jak miata na imi¢ matzonka Rymfistryka oraz
gdzie odbyly si¢ Sluby braci.
Efekt: uaktywnienie karty nie pociaga juz za soba
zmeczenia.

Poziom 5

Poziom 6 Koszt: 3300
Wkrétce po $lubie, bracia dowiedzieli sie, ze istnie-
je ziolo o nazwie Parhusses, rosnace w Gérach Smo-
czych, ktére moze uzdrowic Rymfistryka. Kolryk
wyruszy! po nie na niebezpieczng Wyprawe.

Tajnik: wiasciciel musi dowiedziec sig, jak nazy-
walo sie i skad pochodzito zioto, ktore uzdrowito
Rymfistryka. _ _

Czyn: whasciciel musi uzdrowic z pozoru nieule-
czalnie chorg osobe. s s
Efekt: karty mozna uzywac trzy razy dziennie, je)
zasieg zwieksza si¢ do 1000 kilometrow. s
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Jeremg Mettler

MIAST® KAM

WAZN MIESZKANCY MIASTA

Onora Rian

7R 5, SF 6, ZYW 6, PER 7, SW 5, CHA 6

Burmistrz Kamiennego Mtota. Jest rdzenng mie-
szkanka miasta, cérka bogatego kupca. Onora to
wysoka' krasnoludzka kobieta o czarnych, dtugich
wlosach. Nosi warkocze i krzaczaste baczki. Ce-
chuje ja otwarto§¢ umystu i spostrzegawczosc.
Jest bardzo elokwentna i potrafi doskonale przema-
wiaé. Lubi dyskutowaé na tematy filozoficzne. Nie
znosi natomiast pogaduszek o byle czym, ktére
uwaza za stratg czasu.

Onora rozpoczeta dziatalno$¢ polityczng w mio-
dym wieku. Gdy generat Peiron przybyt do Ka-
miennego Milota, byla jeszcze podlotkiem, a kie-
dy w okresie ,,Oczyszczania”; przytaczyta si¢ do
grona jego zwolennikéw, jej wplywy i znaczenie
byly bardzo niewielkie. Szybko jednak stala si¢ jed-
na z najblizszych wspoéipracowniczek Peirona. Po
$mierci generala, 9 lat te-
mu, zostala wybrana no-
wym burmistrzem.

Onora jest przywodczy-
nig i zarazem najwazniej-
szym cztonkiem Stronnic-
/ twa Tradycji. Zdaje sobie
J sprawe z tego, ze Kamien-
ny Miot ma odpowiedni
potencjat do tego, by sta¢
si¢ poteznym miastem, ale
wie réwniez, ze aby stawic¢
czola przysztym wyzwa-
niom, jego mieszkarcy
musza si¢ zjednoczy¢.

Onora zajmuje wysokie
1 odpowiedzialne stanowisko. Cheac podejmowaé
jak najstuszniejsze decyzje, czesto musi wynajmo-

-

1TLIAA I asonmTrres ~

Welk J.J.I.IGJDL/UW_)(L;LL adeptéw, &by s'fuzyh Jc_] Jai(O
zwiadowcy i informatorzy. Ci, ktérzy mieli okazje
poznac Onorg, twierdza, ze chetnie i uwaznie wy-
stuchuje opinii innych, oraz ze w swoich sadach jest
dosy¢ ostrozna.

Tomas Laz

Druas Nels

ZR 5,SF 5,ZYW 4,PER 5, SW 5, CHA 6
C.zlonek Rady Miejskiej, reprezentujacy dzielni-
c¢ Zielong z ramienia Stronnictwa Tolerancji i gt6w-
ny przeciwnik Onory. Druas to wysoki, 29-letni
cztowiek o bragzowych wtosach i niebieskich
oczach. Cechuje go zywa inteligencja i wielki dar
Wymowy — przemawia réwnie dobrze jak Onora,

IENNY MLET

Tekst zaczerpniety z Earthdawn Journal vol, g

Jest chorowity, co widac¢
po jego oczach, przez nie-
ktérych uznawanych za
niespokojne. Druas to
przyjacielski ~cziowiek,
z ktérym mozna fatwo na-
wiaza¢ kontakt. Dyskutu-
jac lub przemawiajac na
tematy polityczne, gra na
ludzkich lgkach i niepew-
nosci. Nels dat si¢ przeko-
naé¢ swym zadnym wiadzy
przyjaciolom z Kratas, ze
dla Kamiennego Miota
najkorzystniejsze byloby
oddaniu si¢ pod protekto-
rat potezniejszego sasiada.
Druas ma w Kratas wielu
wplywowych znajomych.
Zgromadzit tam, podobnie
jak w Kamiennym Mio-
cie, niewielki majatek.

Aubert Ruusu

ZR 5, SF 5, ZYW 4,
PER 5, SW 5, CHA 6

Jest czlonkiem Rady Miejskiej, przywode
Stronnictwa Ekspansji i adeptem Zbrojmistrzem
W Radzie reprezentuje dzielnice Kupiecka. Aubert
to niewysoki i szczuply, lecz bardzo silny krasno-
lud. W swojej dyscyplinie osiagnat 6smy krag, jest
doskonaly w wykuwaniu mieczy (poziom ll)
1 Swietnie walczy (brosi biafa, poziom 9)

Mimo ze jest oficjalnym przywdédca swojego
stronnictwa, nie cieszy si¢ popularnoscig wsrod je
go czlonkéw. Sprawia wrazenie, jakby nie byl

w stanie przeforsowa

il zadnego z zada sweg?

Y ugrupowania. Dzieje Sk

< tak, bowiem Aubert skiy-

cie kocha sig¢ w OnorZ

(ktéra oczywiscie o tym

nie wie). Dlatego nie chee
sig jej przeciwstawiac.

: Poza oficjalnymi Spo°

7% tkaniami, Ruusu rzadko:
mowi o polityce. Woli po° :
rozmawiaé o czyms mne/ ¢
powaznym lub pos{m:_hi'é
dobrej opowiesci. Wiele
0s6b twierdzi, ze Aubet

7L sprawia takie wrazenie:
czne

jakby sprawy polity
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g przedstawiciela swojej rasy

olada na osobe ll'ﬁkluj"%‘?il Jje bardzo powaznie.

“ Aubert, byly poszukiwacz przygéd, wie sporo
o magicznej broni i posiada jej imponujacy zbiér.
Pposzczegolne eksponaty sa dla niego inspiracja do

te chetnie wykorzystuje w swojej pracy.

Torht Rand

7R 5, SF 5, ZYW 4,
PER 5, SW 6, CHA 4
Jeden z najbogatszych
kupcéw w miescie. Prowa-
dzi wiele interesow, w tym
karczme i dwie tawerny.
. Torth to ork, ale jak na &

Ew)-'glz;da raczej na stabe-
S usza. Dobrze si¢ ubiera,
jest schludny i gtadko ogo-
lony. Rand skrycie popiera
Swietlistych i chociaz ofi-
cjalnie nie nalezy do tej
organizacji, wspomaga ja
finansowo. Jego gospody
stuzg tez agentom Swietli- J
stych za schronienie, miej- 2
sce wymiany szpiegow i przekazywania informacji.
Torth to domator, nie lubi opuszczaé swoich kom-
nat. Kiedy juz jednak to si¢ zdarzy, to w rozmowach

Tomas £az

z innymi ludZmi bywa szczery i zawsze méwi to,
co mysli. Ma wielu znajomych w Throalu, Kratas
i Vivane, zna tez jednego z Mieczy Swiatta. Torth
zatrudnia wielu adeptéw, ktérzy zajmuja si¢ jego in-
teresami oraz nieSwiadomie pomagaja Swietlistym.

Engres Colby

ZR 7, SF 5,ZYW 5,
PER 5, SW 5, CHA 7
Adept — zlodziej. Przy-
byt do Kamienego Mtota
z Kratas mniej wigcej trzy
lata temu i osiedlit si¢
w Starej Dzielnicy. Engres
to przystojny czlowiek
o dostojnym wygladzie.
W swoim fachu osiagnat 7

déw. Engres jest milczacy,
zawsze wypowiada tylko
tyle stow, ile uwaza za konieczne. Wyréznia sie
chlodnym, spokojnym zachowaniem. Zawsze spra-

W1a wrazenie osoby, ktéra catkowicie panuje nad
Sytuaca,

Colby jest agentem Garlthika Jednookiego, przy-
stanym do Hammerstone z zadaniem wySledzenia

malo g0 interesowaty. Jednak kiedy widzi sie go
w podczas sprawowania oficjalnych funkcji, wy-

rworzeniu wiasnych dziet sztuki militarnej. Aubert
zna si¢ tez Swietnie na broni legendarnej. Wiedze

krag, zna si¢ na skradaniu
(poziom 8.) i analizie Sla-

W Jakim sfopniu zagraza ono Kratas. Dla uzyskania
informacji przekupuje i szantazuje wielu pomniej-
szych urzednikéw miejskich. Gdyby chcial, to praw-
dopodobnie mogiby wycisnaé z nich duzo wigce;j.

Slean Esma

ZR 7, SF 6, ZYW 5,
PER 5, SW 4, CHA 6
Adept Fechmistrz, do-
wodca strazy miejskie;.
Slean jest Zwinnym 1 sil-
nym orkiem, majacym
okoto 6 stép wzrostu,
Méwi powoli i wyraznie,
uzywajac jak najmniejszej
ilofci stéw. Mimo swojej
matoméwnosci jest do-
brym stuchaczem. Osobi-s 9
Scie odpowiada na wszelkie
skargi i wnioski kierowane
pod adresem jego urzedu.
Esma nie unikal pojedynkéw i osiagnat w swojej
dyscyplinie 9 krag. Jest tez uzdolnionym detektywem.
Slean to stuzbista. Wktada sporo energii w nakta-
nianie mieszkaicéw miasta do przestrzegania prze-
pisow porzadkowych. Od swoich podkomendnych
wymaga, aby w czasie shuzby byli czy$ci i starannie
ogoleni. Uwaza, ze pod wzgledem schludnosci straz
powinna by¢ przykiadem dla wszystkich mieszkari-
cow miasta. Esma ma w Kamiennym Mtocie wielu
zwolennikéw. Jest dobrze poinformowany o wszyst-
kim, co si¢ dzieje w mieScie. Wie zaréwno o dziatal-
nosci Tortha Randa, jak i Engresa Colbiego, aczkol-
wiek nie domyslit si¢ jeszcze, dla kogo oni pracuja.

Auclrcy Magcla

ZR 5, SF 5, ZYW 5,
PER 5, SW 5, CHA 6
Gtosicielka Lochost, wy-
stepuje przeciwko wzra-
stajacej potedze Kamien-
nego Miota. Audrey jest
wysoka, bardzo atrakcyj-
na i petna wdzigku ko-
bieta. Nie potrafi dobrze
przemawiaé, ale za to do-
skonale prowadzi kon-
wersacje w cztery oczy
i z kazdym potrafi latwo
nawiazaé rozmowg (pro-
wadzenie rozmowy krag
7. i znajomos¢ jezykow
krag 5.). Ma tagodny,
przyjemnie brzmigey glos.
Audrey uwaza, ze jej obowiazkiem jest ochrona
niezaleznoéci wiosek otaczajacych Ka_rmenny Miot.
Oprotestowuje zebrania Ekspansljo'msféw.. (?zgsto
niepokei cztonkéw Rady Miejsklf:J, réwniez _tyc'h
nalezacych do innych ugrupowan. Widuje si¢ ja

Tomas Eaz
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w wielu miejscowosciach, prébujaca pr_zekoqa(é
mieszkancow, ze powinni staraé sie, aby ich wies
nie popadia w zalezno$¢ od Kamienfiego Mlqta}.
Audrey zna warunki zycia we wszyst!(ich podmiej-
skich osadach i sporo wie o ich wzajenmych. re!a}—
cjach. W kazdej z nich posiada wielu przyjaciol
i wielu przeciwnikow.

WAZNE MIEJSCA

Wozownia — duzy budynek potozony obqk
Straznicy. Tutaj wybierajacy si¢ w droge podr6z-
ni, moga dowiedzie¢ si¢, kiedy planowany jest od-
jazd nastepnej karawany kupieckiej i zarezerwowac
sobie miejsca. To dobry sposéb odbycia podrozy
pod opieka strazy wynajetej do ochron_y karqwany.
Kupcy mogg pozostawiaé w wozowni swoje Wo-
zy oraz zwierzeta, oczywiscie za stosowng oplata.

Plac Okragly — duzy, okragly plac polozony
w samym $rodku miasta. Wokol niego, opr6cz ra-
tusza, gmachu Urzedu Sprawiedliwosci i budynku
.~ Zarzadu, znajduje si¢ wiele innych waznych obiek-
6w, Obok Ratusza lezy siedziba Gildii Kupieckiej,
~ anaprzeciwko, w zabytkowej kamienicy, miesci si¢
.~ Collegium Elmera. Jest to elitarna placéwka nau-
L kowa, przyjmujaca na piecioletnia nauke zaledwie
'~ dziesigciu kandydatéw rocznie. Wyktadaja tam
s il najwieksi medrey z catej doliny.

i Przy Placu Okragtym znajduje si¢ réwniez nie-

it duzy, elegancki teatr zwany Sceng Montgomerego,

d ~  oraz mnéstwo innych budynké6w wynajmowanych

do najrézniejszych celow.

Dom Zgromadzefi — polozony jest w dzielnicy
handlowej, na pélnocnym kraicu targu. Znajduje
si¢ w nim wiele sal bankietowych, wynajmowa-
nych okresowo mniejszym gildiom, cechom i in-
nym organizacjom, ktore nie posiadajg statych sie-
: dzib. Co roku, w czasie zniw urzeduja tu liczne
e ~  w okolicy gildie rolnicze.

; Straznica — znajduje si¢ przy wschodniej bramie
miasta. Tutaj podr6zni musza ptaci¢ myto za pra-
wo do korzystania z drogi na szlaku Kamienny
Miot — Kratas. Urzedujacy tu straznicy sa odpowie-
dzialni za patrolowanie i utrzymywanie bezpieczefi-
stwa na drodze oraz za zarzadzanie przydroznymi
karczmami. Codziennie, na gosciniec wyruszaja
stad patrole Strazy.

Emporium — obszerny skiad potozony w dziel-
nicy kupieckiej nalezacy do stowarzyszenia ma-
gow. Tutaj tworza oni i sprzedaja r6zne wyjatko-
we, a takze typowe magiczne przedmioty, ktérych

- lysigce majg w swojej ofercie. Zbywaja je po bar-

.~ dzo przystepnych cenach, mniej wigcej 010-20%

- nizszych od normalnych.

Gqquda »Pod Srebrnikiem” — znajduje sie
W dzielnicy kupieckiej, nalezy do Torhta Randa.
:lest to przyjemne miejsce, z rozsadnymi cenami
1 dobrg obstuga; bezpieczne, spokojne i dobre do
zalrzymania si¢ na noc. ,,Pod Srebrnikiem” to tak-
ze tajna kryjowka Swietlistych. Ich agenci pojawia-
Ja si¢ 1 znikaja, korzystajac z tego, ze gospoda ma

—
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sekretne potaczenie z ciagnacymi si¢ pod miaster,
tunelami.

Tunele — w czasie wojny throalscy generatowje
zaczeli takze tworzy¢ w miescie system kanaliz,.
cyjny. Wkrétce jednak porzucili to przedsiewzje.
cie, a o kanatach zapomniano. Obecnie sg w ;.
nie, zaledwie kilka wejs¢ nadaje si¢ jeszcze dq
uzytku. Podobno tunele licza okoto dwudziesty ko.
rytarzy, ktére przecinaja miasto w poprzek, tworzg
rodzaj kraty. Kazdy z nich potozony jest na gieho-
koséci dziesigciu stop, ma osiem StOp wysokosci
i sze$¢ szerokoSci.

PROPOZYCJE PRZYGSD

Kamienny Miot jest doskonalym miejscem do
wprowadzenia bohateréw w kampani¢ oparta ng
politycznych rozgrywkach. Dzia¢ moze si¢ tam
wiele ciekawych przygéd. Oto kilka pomystéw,

POMYSL R |

W ciagu ostatnich miesigcy ataki Krysztalowych
Fupiezcow na wsie otaczajace Kamienny Miot wy-
raZnie sie nasility, niekorzystnie wptywajac na gospo-
darke miasta. Bohaterowie zostana poproszeni przez
Onor¢ Rian o zorganizowanie mieszkancow osad
w zbrojne oddziaty i poprowadzenie ich do walki z pi
ratami. Ekspansjonisci postanawiaja wykorzystaé sy-
tuacje do rozszerzenia wpltywOw miasta poprzez ose
dzanie w wioskach zaleznych od nich najemnikow.
Bohaterowie muszg zdecydowac sie, kto ma racjg:
Rian i konserwatysci, ktérzy uwazaja, ze nalezy na
uczy¢ wiesniakéw, jak maja sami broni¢ sie przeciw-
ko najezdZzcom? Czy moze Ekspansjonisci, pragné
cy wykorzystaé §rodki, ktérymi dysponuje miasto, do
ich obrony? Gdy cztonkowie druzyny beda sie nad
tym zastanawia¢, przybeda Lupiezcy...

PEMYSLNR 2

Grupa Digannéw rozbita ob6z w poblizu miasté
Po pewnym czasie ich obecno$¢ staje si¢ dla mi
szczan dokuczliwa. W imieniu Rady Miejskiej bo-
haterowie poprosza intruzéw o odejicie. Djgani
dowodzeni przez kilku Swietlistych, pozostajacych
w kontakcie z Torhtem Randem, odmawiaja. Ich nie-
dawne dzialania przypadkowo uwolnity Horror,
ktéry teraz wedruje po miescie. Przybyli oni, aby 80
pochwyci€ i ostrzec Randa. Kiedy cztonkowie przé
kaza Radzie odmowe Digannéw, zapadnie decyZ?
o przeprowadzeniu wsrod mieszkancow Kamien_nf'
g0 Miota powszechnego glosowania nad usunigcief!
ich sita. Jeden ze Swietlistych nawiazuje kontakt
z druzyng i wyjawia jej cztonkom prawdziwa pr2y°
czyng pobytu Digannéw w poblizu miasta. Boha®
rowie muszg teraz przekona¢ Radg, aby pCﬁZ‘:“’O“ia
im pozosta¢ w okolicy miasta o pare dni dfuze}. &
sz tez zadba¢ o bezpieczefistwo Swietlistych 12
chowanie calej sprawy w glebokiej tajemnicy

Przekiad: Anna Siemek
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z Bizattium Secundus
Prorok Puszkin

pie znajd

Pawet Daruk

WSZECHSTWORCY DZIELO
7t OZONE MISTERNIE

Czyli Katalog Miedzygwiezdnej Egzotyki

rogi mistrzu gry! Nim pozwolisz postaciom
swych graczy zdemontowaé w ich statku bu-
- fory efektu Sathra, nim pokazesz granym przez
nich ksi¢zom prawdziwa posta¢ Niebiariskiego Plo-
mienia, nim pomozesz im zrozumieé¢ Puls Wszech-
Swiata wyczuwalny jedynie dla symbiontéw, skup
si¢ wezesniej na opisach mniej megalomanskich,
a jakze przeciez fundamentalnych dla kazdej sagi.
Wszech§wiat Gasnacych Stofic obfituje w egzoty-
ke na niespotykang w innych systemach skale. Wy-
mieszanie Kultur, ras, pozioméw technologicznych
i srodowisk kastowych sprawia, iz przecigtna sce-
na, w ktorej rozgrywa si¢ Wasza przygoda, mogta-
by tatwo przerodzi¢ si¢ w istny dom wariatéw, skta-
dowisko kiczu badz, co gorsza, nudng rutyne. Stad
moja idea zebrania réznych pomystéw opisowych
w Katalogu Miedzygwiezdnej Egzotyki.

Katalog ten jest niczym innym, jak spisem przy-
ktadowych szczeg6t6w, jakie bohaterowie mogliby
wylawiaé z otaczajacego ich tta. Swietnie nadaje si¢
do ubarwiania ogélnych wrazeni wywolywanych
przez dane Srodowisko czy dzielnice. Nie jest to ani
worek z pomystami na przygody, ani galeria boha-
teréw niezaleznych, a jedynie zwykla codziennos¢
przecietnego krajobrazu.

I jeszeze jedno usciSlenie: katalog zostat Stwo-
rzony z my$la o ludzkich postaciach. Z pewnoscia
opis serwowany przez mistrza gry graczowi pro-
wadzacemu postaé Voroxa bedzie obfitowal w do-
kladniejsze, obfitsze i czestsze doznania zapacho-
we. Tam, gdzie zwykly obywatel cesarstwa czutby
jedynie ttok, écisk i duchotg, tam ur-ukar odréznial-
by setki szczeg6téw otaczajacych go zewfszafli.
Przesycony Dziwem Eskatonik zainteresuje si¢
bruzdami w pradawnej architekturze i zacznie
7z nimi rozmawiaé, nie interesujac sie zwykiym,
otaczajacym go padotem. Mistrzu gry, pamigtaj, l:!y
dostosowywac opis do kazdej z postaci, chocby nie
wiem, jak bardzo réznity si¢ od ludzi.
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Za standardowe tlo, ktére postuzy katalogowi,
wybralem Ararcig, sredniej wielko$ci miasto na pla-
necie Criticorum. Miasto spokojne, Wrecz senne
i jakby na uboczu, a jednak tetniace wiasnymi spra-
wami w uliczkach, patacach i klasztorach. Baronia
Ararcii znajduje si¢ w potudniowej czgéei kontynen-
tu rozciagajacego si¢ od réwnika az po biegun pot-
nocny.- Mieszkancy Ararcii cierpliwie znoszg od
dziesiatkéw pokolefi tropikalny klimat wraz z cz¢-
stymi kaprysami oceanu i wyjatkowo agresywny-
mi ulewami przeplatanymi catymi miesigcami Su-
szy. Architektura wezesnej Republiki jest tu bardzo
widoczna, gdyz wojny i pucze szczesliwie omijaly
miescine, a wezesne fundusze kolonizatorskie al-
_Malikéw i Li Halanéw zapisaty si¢ w murach
i uliczkach hojna reka. Okres §wietnoSci i najzyw-
szej rozbudowy skoriczyt sie dla Ararcil wraz
7 burzliwymi nastrojami Rozbicia, po ktérym mia-
sto nigdy juz nie podniosto si¢ na nogi.

Obecna Ararcia jest reliktem minionych czas6w,
dokladnie tak, jak sama Criticorum. Miasto stoi
preznie, cho¢ w §rodku gnije i umiera, zatruwane
przez korupcje, apati¢ i coraz bardziej srogi klimat.
W folderach reklamowych PrzewoZnik6w Ararcia
widnieje jako trzeciorzedna atrakcja turystyczna
i wypoczynkowa, za§ w planetarnych bankach
i skarbcach widzimy pewne wplywy jej kopalni mi-
neratléw, w tym srebra. Jednak najbardziej wi-
docznym aspektem dzisiejszej Ararcii jest efekt
dlugotrwatej kampanii propagandowej pewnej
znienawidzonej dzi§ grupy diakonéw Ortodoksji,
ktéra pét wieku temu wymogta na mieszkancach
miasta masowa wstrzemiezliwo$¢. Wzrost demo-
graficzny zahamowal, a potem zmalat wrecz do ze-
ra. Rygor ustapit po kilku latach, po histerii zwig-
zanej z susza i pustymi spichlerzami, gdy chiopi nie
mieli dziatwy, ktérag mogliby posta¢ na wyjatkowo
urodzajne pola. Obecnie Ararcia jest miastem pel-
nym starcéw 1 dzieci, ze stosunkowo niska stopg
bezrobocia, za to wysokg liczba niechcianych,
bezdomnych sze$édziesieciolatkéw. Nie tak daw-
ne operacje finansowe Ligi oraz polityka arystokra-
cji, gléwnie al-Malikéw, powiekszyly dystans

miedzy kasta bogaczy a kasta najbiedniejszych'
$rednia klasa miejskich dorobkiewiczow i wszech.
obecnych artystow rzemie$lnikéw ma do dyspozy.
cji satysfakcjonujaco wysoki poziom technolg.
giczny, sanitarny i medyczny oraz szeroki rynek
pracy, zwiazany gtéwnie z turystyka, sztuka, hap.
dlem nieruchomo$ciami, najmem i licznymi fabry.
kami towar6w wysokiej jakoSci. Trzeba tez dodag,
7e Ararcia jest wzglednie popularnym $rodowj.
skiem dworskim dla intrygantéw nizszej kategorij
lub ambicji oraz znudzonych wielkimi stawkamj
szlachcicéw, pragnacych odetchnac od stawy i roz-
gtosu. Cicha, pewna, niekwestionowana domina-
cja Ligi Kupieckiej jest widoczna wszedzie - og
sklepow i o§rodk6w rozrywkowych po domy mie-
szkancéw, tych najbogatszych i najbiedniejszych,
Koéci6l nie gra w miescie zadnej znaczace;j roli, re-
zerwujac swe posiadtosci dla cichych klasztoréw,
szk6t 1 seminariéw. Jedynie Avestianie z zawsze
gotowymi miotaczami krocza po ulicach, pewni
swego miejsca zajmowanego w sercach wiernych,

Populacja obcych obfituje giéwnie w ur-uka-
ré6w, przybytych tu z Kordeth badZz z Aylony,
a takze tych rodowitych, nedznych i zapracowa-
nych. Fabryki i kopalnie rud sg peine tatuowa-
nych, bladych cial. Z drugiej strony rezerwaty
ukaréw prezentuja si¢ lepiej, zdrowiej i czysciej
niz niejeden zautek Ararcii. Dwie takie, nadzoro-
wane przez gwardig¢ al-Malikéw i Avestian osa-
dy mozna znalezé na przybrzeznych granicach
miasta. Inne rasy migdzygwiezdne nie sq w Arar-
cii nowoscig dla przesadnych mieszkancéw, gdyz
czesto wystepuja w roli turystéw badZ orszakéw
podrézujacej szlachty.

Ararcia, mimo goracych checi wiadz, nie radz
sobie z tropikalng florg. Wiekszo$¢ zaniedbanych

uliczek porosnietych jest rzadkim dywanem ostro |,

pachnacej, ptowej trawy, za§ mury kamienic z re-
guly okryte sg wielobarwnymi winobluszczami.
Catosci dopetnia bogate zycie owadéw, pleniacych
sie w miescie nie tyle z powodu nieczystosci, ¢0
z racji istnienia licznych jarmarkéw i targow owo-
cowo-rybnych.

Katalog Micdzygwiezdnej Egzotyki:

ULICE ARARCII, CRITICORUM

Czelc pierwsza

— Wysoka na cztery pietra kamienica o gladkich $cia-
I:laCh, z motywami ro§linnymi tak kunsztownymi,
ze O@a zdajg si¢ by¢ po prostu tropikalnymi li-
§¢mi. Calo§¢ w kolorze kosci stoniowej, ze zto-
conymi tablicami chwalacymi o§miu Apostotéw
Prorok_a Zabulona. Czy rubinowe nitki energii na
odrzwiach tej §wiatynki to ochronne pole energe-
lyczne, czy wyraz artyzmu ur-obunéw?

— Smutna prostytutka o zuzytym wygladzie, k-tfll'ﬂ
probuje eksponowaé swoje nisko wycenian
ciato, jednoczesnie kryjac, jak tylko moze, W
dzone znamie — trzeci, szczatkowy sutek. Jesf
nie$wiadomym swej mocy psychonikiem ¢
niewinna, przyszla ofiarg inkwizycji?

— Porosnigta rudawym bluszczem, samotna

§ciand
z nier6wnej wielko$ci kamieni. Ruina stoi po




Piotr Cieslinski

)"f

starych kamienic, noszac na sobie pamiatke
dawnych wojen domowych — wypalone dziury
1 wylomy po wybuchach. Jakim sposobem je-
szcze stoi? I dlaczego jej nie wyburzono? Czy-
Jafigurynka spoczywa, ledwie widoczna, w ka-
pliczce na ostatnim pietrze?

- Odziany w przeciwdeszczowa, polowa szatg ka-

znodzieja Ortodoksji, odpoczywajacy w prze-
Iwie pomiedzy plomiennymi przeméwieniami.
Jest wyraznie spragniony, oblizuje spierzchnie-
€, puichne wargi. Przyjmie zaproponowany tru-
nek z wdziecznoscig, czy rozpocznie kolejne ka-
zanie, zachecony wyraznymi oznakami grzechu
Pijanistwa u darczyfcy?

= Najemnik Kajdaniarzy, podpierajacy si¢ na diu-

gim, kunsztownym muszkiecie. Spojrzenie skryk
pod ochronnymi, przeciwstonecznymi goglami,
Teszte twarzy za gestym zarostem, upapranym
Sosem chili. Eaficuchy zdaja sie by¢ czescia je-
80 improwizowanej zbroi. Czy mezczyzna jest
Niewolnikiem czy towca niewolnik6w?

~ Knajpa »Szarza”, cieszaca sie nielichg stawa po-

§16d lokalnych wojskowych i czlonkéw Ligi.
Niepisane prawo degraduje kazdego wchodzacego

W goscia do stopnia szeregowca,
zréwnujac oficeréw z wszystkimi in-
n;ymi klientami. Kilka komnat i trzy
niezalezne bary pracujace dla réz-
nych browaréw oferujg bogaty asor-
tyment trunk6w i przystawek. Atmo-
sfera jestraczej spokojna, choé straz
nie bez powodu ma bagnety na
strzelbach. Czy ten brzuchaty ob-
wies, obmacujacy sanitariuszke
z XII regimentu polowego domu
al-Malik, nie jest przypadkiem ko-
mandorem z floty interwencyjnej
z Kordeth?

— Jowialny arystokrata o pyzatej twa-
1zy, usitujacy ukry¢ fakt posiadania
hemoroidéw. Mezczyzna zazywa
przejazdzki na wlochatym koniku

o zgrabnej glowie, ostrych zab-
kach i jaszczurczym ogonie. Cieka-
we, kto jest wiecej wart w walce,
konik czy szlachcic? I ile moze by¢
warta tarcza energetyczna, Ktérg
grubas nosi przymocowana do
opigtego na brzuchu pasa, tuz pod
wamsem w kolorach Li Halan6w?
— Drewniane koto od dawno porzu-
conej 1 rozebranej na czesci fur-
manki, lezace pod $ciang kamieni-
cy, wéréd innych $mieci. Koto to
przypomina symbol Gwiezdnych
Wr6t, jest jednak nieco przypalone
u dotu. Jedna z wszechobecnych
przestrég Avestian? A moze sym-
boliczny pamflet opozycji antyko-
Scielnej badZ anty-Przewozniczej?
— Cigzka, toporna dachowka majaca
spas¢ z brzegu dachu wraz z najblizszym podmu-
chem wiatru oraz opalizujacoczarny Keshan,
ptak o chropowatym, przypominajacym topate
dziobie, ktéry czyha, by schwytac ja w locie. Czy
zwierze jest inteligentne, czy po prostu nie umie
fowié ofiar inaczej niz w locie?

— Gaz palny, ulatniajacy si¢ z kolanka rury, ktorej

konstrukcja stata si¢ widoczna, gdy ostatni'e
trzesienia ziemi nadwatlity fundament pobli-
skiego szaletu. Gaz jest wzbogacony krwawo-

7777777777 G T (v zdazvez wezezad
czerwoilyii u gt §ZySZ WSZICZ4

alarm, nim storice dostatecznie podgrzeje pobli-
skie, skupiajace Swiatto szyby?

arwiikiCin. «Zy Za

— Uliczny muzyk, gannok, rytmicznie chwiejacy

sie w takt prymitywnej muzyki i w‘flasr_lyc.h, na-
rkotycznych wizji. Wokot niego zeruja zebra-
cy, zrecznie wybierajacy monety rzucane mu-
zykowi, ktére ten kompletnie ignoruje. Gannok
pali skreta z halucynogennych zi6t ungavoro-
xianskich i spoglada wokoto nad. wyraz trze-
#wymi, sprytnymi Slepiami. Cz_yz,_'by przys'zia
gwiazda estrady? A moze umiejetny szpieg

Cesarskiego Oka? - Lo
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Krakowski Klub Mitosnikow Fantastyki zaprasza na
pierwszy w tym wieku Og6lnopolski Konwent Mito$ni-
k6w Fantastyki Krakon 1901 Wsch6d-Zach6d. Nasz zlot
po raz kolejny odbedzie si¢ W krakowskiej Szkole l?od-
stawowej nr 10 przy ul. ks. Blachnickiego 1 w dniach
—uwaga! —od 8 do 11 lutego.

Oprécz szeregu spotkai na miejscu bedzie na Was
czekato mnéstwo innych atrakcji: najlepsi Mistrzowie
Gry, sklepy konwentowe oraz sale projekeyjne,
w ktérych pokazemy wspaniale filmy. Dlatego warto
weze$niej oplaci¢ wstep na konwent — WSZyscy, ktérzy
zaptacili w grudniu, zaoszezedzili 20 ziotych! Tym sa-
mym zachecamy do dokonywania przedplat, gdyz do
konica stycznia akredytacja kosztuje tylko 55 z1. Uprze-
dzamy przy tym, ze osoby, ktore postanowia zaptaci¢
na imprezie beda musiaty wydaé az 65 zlotych!

Zbierzeie wiec przyjaciél, kolegow graczy i zZnajo-
mych fanéw fantastyki i przyjedzcie do Krakowa na naj-
wiekszy polski konwent mitoénikéw fantastyki. U nas
spotyka sie literatura z grami, filmy z kartami, thuma-
cze z pisarzami, Wschod z Zachodem.

Przypominamy: Do korica stycznia cena akredytacji
dla jednej osoby wynosi 55 zlotych (decyduje data na
stemplu pocztowym). Przedplaty dokonane w lutym nie
upowazniajg do znizki — cena jest taka sama, jak na kon-
wencie: 65 ztotych.

Jak zawsze planujemy nieustajaca znizke dla pan
w wysokosci 5 zI, Mistrzowie Gry mogg za$ liczy¢ na
drobna refundacje cze$ci kosztéw pobytu (w r6znej po-
staci), rézne ulgi i inne atrakcje. Noclegi na terenie szko-
ty sa wliczone w ceng akredytacji, wyzywienie we wia-
snym zakresie. W szkole bedzie czynny bufet.

Masz jakie§ pytanie? Napisz do nas list lub wyslij
e-mail do stalker@enter.net.pl.

Przedplaty nalezy przesytac przekazem pocztowym na
adres: KKMF ,,Dzabbersmok”, skr. poczt. 656, 30-960
Krakéw 1.

Dalsze informacje na stronie WWW: http://konwen-
ty.fandom.art.pl/krakon2001.htm

Serdecznie zapraszamy!

QUENTIN 2001

Kazdy, kto stworzyl interesujaca przyg
wzia¢ udzial w trzeciej edycji konkursu na najlepszy sce-
nariusz do gry fabularnej — Quentin 2001. Ostateczny
1 nieprzekraczalny termin nadsylania prac to 15 stycz-
nia 2001 r., dlatego chyba kazdy, kto planowal nadesta¢
przygode na nasz konkurs, juz to uczynit, jesli jednak
W ostatnim momencie postanowiliscie dotaczyé do naj-
lepszych, przypominamy najwazniejsze wymogi, jakie
musi spetnia¢ nadestany na konkurs tekst:

Przedej wszystkim, tekst musi by¢ czytelny (musi by¢
W postaci znormalizowanego maszynopisu, wydruku al-
bo dokumentu elektronicznego w formacie RTF, TXT
lub HTML). Co wigcej, fabuta scenariusza musi sie mie-
Scié w przyjetej konwencji, nie moze rozgrywaé sig
w Swiecie autorskim i musi by¢ oryginalna (przygoda

KREKON 1301
Wechod -

Zachfd

moze by¢ umieszczona W Swiecie jakiej$ ksiazki, filmy
itp., jednak musi to by¢ twoércza adaptacja). Do konkur-

su sg tez dopuszczone przygody rozgrywajace sig

w éwiecie rzeczywistym lub realiach historycznych,

Przyjmujemy wylgcznie prace nigdzie indziej nie pu-
blikowane, a ich maksymalna obj¢tos¢ wynosi 35000
znakéw, wliczajac spacje i znaki formatujace.

Pelny tekst regulaminu ukazat si¢ w listopadowym
numerze ,,Magii i Miecza”, poza tym zawsze mozna go
snalezé na stronie http://www.mag.com.pl/pisma/MiM/
RegulaminQuentin2001 .htm, gdzie odsylamy w razie ja-
kichkolwiek watpliwosci.

Wszystkie teksty nalezy przesyla¢ na adres KKMF
,,Dzabbersmok”, skr. poczt. 656, 30-960 Krakow 1 lub
e-mailem na adres Sekretarza Kapituly: stalker@en-
ter.net.pl lub ewentualnie stalker@goZ2.pl.

Rozstrzygniecie konkursu podczas zakonczenia kon-
wentu Krakon Wschéd-Zach6éd. Nagrodzone i inne
godne uwagi przygody ukaza si¢ na tamach ,Magii
i Miecza”, a wszyscy autorzy opublikowanych tekstéw
oczywiscie otrzymajg petne honoraria autorskie wg
obowiazujacych stawek. Kazdy z Was moze sprobowac!

WYGRAJ KRAKON!

Nawet, jesli nie macie ambicji literackich, mogliscie
sprébowaé wziaé udziat w innym, mniejszym konkur-
sie, w ktérym nagroda byly podwéjne zaproszenia na
konwent Krakon Wschéd-Zach6éd (czyli dwie pelne
akredytacje). Oto prawidtowe odpowiedzi na pytania,
ktére zadaliSmy w ubiegtym miesigcu:

1. Koordynatorem ubiegtorocznego Krakonu byt nikt in-
ny, jak jeden z aktywniejszych fanéw krakowskich,
Mateusz Tomczyk.

2. Krakon a Cracon to dwa rézne konwenty. Cracon
odbyl si¢ tylko raz — jako impreza tgczona z Euroco-
nem 1990 i miat innych organizator6w niz wszystkie
Krakony.

3. Do tej pory na Krakonach przyznano dwie nagrody
dla mito$nikéw gier fabularnych: Quentina — dwara-
zy (w latach 1999 i 2000) oraz Puchar Mistrza Mi-
strzé6w w roku ubiegtym. W odpowiedzi wystarczy-
lo poda¢ nazwy.

4. Rartek Minkiewicz

CLLAsa IVAILINEC WY By

ktéry juz od dwéch lat dod
o oprawe plastyczna Krakonu, jest autorem nastgp-
jacych komiksow: Przygéd Bracho Bugentala, Stra-
ine, Ksiadz, a takze historii o Ksiedzu Kociubie, Ktory
mozna byto obejrze¢ w informatorze Krakonu 2000.
Bartek wspéltworzy tez Masoriski Magazyn Komi-
ksowy ,,Cyrkielnia”.

. 5. Zeszlorocznym laureatem nagrody ,,Golem” zostalo

wydawnictwo ,,Super Nowa™. ;
To bylo proste. Szczesliwym zwyciezcom gratulue-
my! Nazwiska nagrodzonych w naszym mini konkur-
sie podamy wkrétce, a zaproszenia wySlemy pocztd: Do
zobaczenia w Krakowie!
Organizatorzy Og6lnopolskiego Konwea"
Mitosnikéw Fanrastyw
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Jarek ,Decado” Sadowski (BeerHand)

nienie luk pomigdzy nimi. Jest to takze tylko

PODRO?,

4 styczefi AD 5000, Kish

Ledwie udato mi si¢ dostac¢ na statek przewozni-
k6w. Miejsce kosztowato majatek, ale naprawdg za-
lezalo mi na szybkim zniknigciu z powierzchni
Kish. Li Halanowie nie doceniajg najwyraZniej za-
let przelotnych romanséw. Ten rycerzyk Roderyk
gotéw byt mnie sitg zmusi¢ do poSlubienia swojej
céruchny. No, ale udalo si¢ i teraz przemie-
rzam kosmos na luksusowym jachcie ko-
smicznym Przewoznikéw, nazywajgcym
sie ,Perfa Urth”. Zdaje sig, ze leci
na Malignatusa, zresztg wszy-
stko mi jedno, byle dalej od
matzefistwa.

5 styczefi, przestrzefi,
wPerta Urth”

Ciekawa mieszanka
znalazia si¢ na pokladzie.
Leci ze mng kilku nobli,

W tym spora delegacja
Masseritow, masa kupcéw
z najrézniejszych gildii,
znalazt si¢ nawet biskup
Avestian, ale jego wole
omija¢ z daleka. Kajute
dziele z jakim$ Hawkwoo-
qem, chyba nie przypadli-
Smy sobie do gustu. W ka-
synie przegralem tadne
kilka ptakow (Feniksy

W slangu — przyp. aut.).

]
Sl

6 styczefi
Za 3 dni dolecimy do wrét. Potem na Maligna-
tusa, z ktérego sprobuije sie dostaé na Severusa.

7 styczefi

Mimo iz to nie bedzie m6j pierwszy skok, nie
Moge wyjs¢ z podziwu, patrzac na wrota. S3 po
PIostu nie do opisania. Tak samo, jak za kazdym
fazem, towarzyszy mi strach, w koricu tyle krazy
historii o statkach, ktére po wejsciu we wrota za-
ginety na wieki,

IMY, PRZEKLECI

Y, Przekleci” to przygoda utrzymana w konwencji horroru, przeznaczona dla
graczy (nie polecam jednak druzyn wigkszych niz 5 oséb
7e ona postuzy¢ Wam do skonsolidowania prowadzonej grupy.
nika z podrézy — sygnalizuje jedynie najwazniejsze wydarzenia, wi

dowolnej liczby
), odgrywajacych dowolne role. Mo-
Jest napisana w formie pamiet-
¢c Waszym zadaniem bedzie wypet-

_ / . Ze. Jedno z mozliwych rozwigzad — nic nie stoi na
przeszkodzie, by wydarzenia potoczyly si¢ inaczej.

8 styczef

Uif. Udato si¢. Nic sie nie stato. WylecieliSmy
calo. Za 2 dni osiagniemy orbite Malignatusa.
Odegratem si¢ dzisiaj w kasynie. Bytoby lepiej,
gdyby ten pieprzony Avestianin nie wpadl w §rod-
Ku rozgrywki i nie zrobit awantury, ze jesteSmy
grzesznikami. Poprzewracat tez stoty. Kapitan nie
cheial naraza¢ sie inkwizycji i na reszte podrézy za-
mknat kasyno.

10 styczefi, stacja orbitalna pozyskiwaczy
Oaza Przestrzeni
Przycumowalismy na stacji. Nastepny
statek na Severusa za 2 dni. Wynajatem
wigc apartament i poszedtem sie za-
bawic.

11 styczef
Ach, ten temperament ur-uka-
rek. Niewatpliwie 5 ptakéw to
niewygérowana cena za tyle
wrazen. Teraz muszg si¢ wy-
spa¢ przed podr6za.

12 styczefi, przestrzefi,
»Strzala Przeznaczenia”
(transportowiec pozyski-
waczy)
Céz, szkoda, ze nie bylo nic lep-
szego, ale nastepny luksusowy rejs
odbywat si¢ dopiero za 2 tygodnie.
Widze jednak, ze spieszy si¢ sporej
liczbie os6b. Oprdcz pozyskiwaczy na
ctatln iact ich rdznorodna mieszanina,

oL JUuI— ANALE Avm“-—-—-.:—-.——— 2S48 LW P ; 5
w tym niestety moj ulubiony Avestianin.
Tydzien do wrot.

15 styczefi : Voo 4
Ale nudy. Chyba przespi¢ wigkszosc tej podrozy,
bo nie mam nic innego do roboty.

18 styczefi, 10.15 czasu Urth Ay

Budza mnie syreny. Co, do cholery, sig dzieje?
Juz wiem - piraci nas atakuja. Calym statkiem trze-
sie. Zaloga bez przerwy w ruchu. Blegne_ na mos-
tek. Nie chea mnie wpusci¢. Mnie — hrabiego Ser-
hija Anatola Decados!

R ENE S A L

2y
11

STYCZEN 2001




o
N
i ®)
A

Okoto 13.20 . 2

Walka trwa juz trzy godziny. Od zalgg_l nie spo-
s6b sie czegokolwiek dowiedzie¢. Ja i inni pasa-
serowie chcemy, by statek si¢ poddat. Kapitan bet-
kocze co$ o cennym tadunku.

Okoto 14.45 i ]
Tak. Pomoc. Pobliskie statki imperialne nadle-

cialy z odsieczg i atakuja piratow. Juz nigdy nie po-
wiem zlego stowa o Alexiusie.

Okoto 18.00 St e
Bitwa sie skoriczyta, Imperialni cheieli spraw-
dzi¢ uszkodzenia, ale kapitan odméwit. Co§ bar-

dzo mu si¢ spieszy.

19 styczefi, 21.30
Jeste$my cztery godziny od wrot.

23.00

Wybuch z tytu. Co jest? Sabotaz — kto$ uszko-
dzit naped skokowy. Nie wyhamujemy. Takie byd-
laki potrzebuja cholernie duzo czasu. Teraz dopie-
ro si¢ boje. Panika ogarneta wszystkich. Wrzaski,
krzyki, ptacze. Sennoé¢, ogarnia mnie sennos¢. Co$
dodali do powietrza...

20 styczefi

O Amalteo, teb mi pgka. Kapitan wezwal
wszystkich. Powiedzial, ze silniki ledwo ciagna.
Nie wie takze, gdzie si¢ znajdujemy. Bedzie probo-
wat wyladowac¢ na pobliskiej planecie. Wyglada na
strasznie nieprzyjazng, lecz czujniki wskazujg, ze
atmosfera nadaje si¢ do oddychania. Wszechstwor-
co, ocal nas!

21 styczefi, ok. 5.00
Zaczynamy podchodzi¢ do ladowania.

7.30
Uderzenie. Trzesie. Robi sie ciemno...

WITAJCIEW PIEKLE

Nie wiem, ktora teraz godzina, nie wiem nawet,
Jaki jest dzien. Z rany na czole saczy mi sie krew.
Mam tez chyba potamane 7ebra. Wyczolgalem sie
z kajuty. Wszechstworco... Na §rodku korytarza le-
z3 pokrwawione zwioki dziewczynki. Ma zmiaz-
dzong glowe.

Byle dalej, byle na zewnatrz. Ustyszatem jeki.
Jaki§ mezczyzna lezy przywalony zwatami meta-
lu. Pomagam mu sie spod nich wydostaé. O Boze,
jak boli. Pomoglem mu, ma ztamang w kolanie no-

g¢. Wyrzygalem. Mdto mi sie robi od takich wi-
dokéw

Ki]kg godzin p6zniej

Nie mam pojecia, ile czasu uptyneto. Z 296
Qséb, ktére byty na statku w chwili startu, prze-
zylo nas okoto 70. Rozbiliémy obéz jakie$ 1,5

kilometra od wraku. Kapitan po-
ciesza nas, jak moze. Powiedziat,
ze zdazyt wystaé sonde z wezwa-
niem o pomoc, a Zywnosci starczy
na jakie§ 2 miesiagce. Avestianin
tez przezyt. Teraz krzyczy, ze to
kara zestana na nas wszystkich.
Nie wytrzymalem, dalem mu
w morde. Zamknat si¢, ale patrzy
na mnie, jakbym juz byt na stosie.
Jest zimno. To naprawde okropne
miejsce. Cata okolica sklada si¢
z wysokich, poro$nigtych szara
trawa gor. Sa bardzo wysokie
i w wiekszoéci strome. Z rzadka
poprzecinane wawozami i dolina-
mi. Gdzieniegdzie rosna geste Ke-
py czego$, co przypomina drze-
wa, tyle ze pozbawione liSci
i najezone kolcami ostrymi jak
igly. Kto§ mnie opatruje. Dosta-
lem $rodek przeciwbolowy. Jak
dobrze, ciepto sennie...

Noc pierwsza

Budze sie. Ze statku dobiegaja
dziwne dzwigki. Pewnie halucyna-
cja. Wartownik przysnal — budze
go i méwie o tym. Sklat mnie i po-
szedt spa¢. Ucichto. Ja tez id¢ spac.

Ranek

Przygotowujemy $niadanie. Nie
cierpie zarcia w proszku, ale nie ma
nic innego. Czuje si¢ juz lepiej.
Dziela teraz sprzet, dostala mi si¢
standardowa tarcza, rapier i karabin
(sargos j-22). Jak si¢ okazato, sta-
tek przewozit nielegalny tadunek
broni. Kapitan zorganizowat czte-
ry pigcioosobowe patrole. Miatem
tego pecha, ze trafitem do jednego
z nich. Mamy spenetrowaé pobli-
skg doling i poszukaé czegokol-
wiek przydatnego.

ohidnie

A Arinansaias

Caty czas jest cholernie zimno.
Idziemy juz prawie cztery godzi-
ny. Jestem zmeczony. Zebra mnie
bolg. Sciezka jest coraz wezsza
1 bardziej stroma, ale jak dotrzemy
do doliny, to odpoczniemy. Nie-
ee... Terrian, pozyskiwacz z moje-
g0 patrolu, posliznal sie i runat
W przepas$¢. Za co? DoszliSmy do
doliny. Odpoczynek w ciszy, jakos
nikt nie ma ochoty rozmawiaé.
Z oddali stycha¢ huk. Lawina na
Jednym ze wzg6rz. Tam poszedt
drugi patrol...




Wieczor

WréciliSmy. Nic nie znalezli-
Smy, tak jak i reszta. Zginat caty
drugi patrol, dwie osoby z pierw-
szego, no 1 Terrian. Lekka kolacja.
Jaki§ ksiadz odprawia msze za
zmartych. To akolita Ortodokséw
Lorenz. Ide spaé.

Noc druga

Znowu te cholerne dzwieki. Te-
raz i inni je styszeli. Po ostatnich
wydarzeniach nikt nie chciat jed-
nak ryzykowac.

Dziefi trzeci

Rano zorientowaliSmy sie, ze
zniknely trzy osoby. Nikt nie wie,
co si¢ z nimi statlo. Odpoczywam.
Poszity nastgpne patrole. Kolejne
dwa trupy.

Noc trzecia
Znowu je stysze. Chyba oszaleje.

Dziefi czwarty

Znikneta jedna osoba. Ten mio-
dy kaptan, moze oszalat. W potu-
dnie afera. Podczas gdy wartowni-
cy przysneli, poktadowe szczury
zniszezyly cze§¢ zapasow. Zosta-
to ich na dwa tygodnie. Minorowe
nastroje. Znowu patrole, tym ra-
zem dwa. Ja w jednym z nich.
Wdrapujemy si¢ na wzgérze, ma-
my z niego naprawde doskonaty
widok. Zaraz na jednej z gor jest
co§ wyryte. Tak, na pewno to nie
Jjest naturalny twér. Koncentrycz-
ne kregi. Dajcie lunete. Tak, ukia-
daja si¢ w dziwny wzor, w samym
Jjego Srodku jest jaka$ szczelina.
Wracamy, trzeba powiadomic ka-
pitana. Mam dziwne wrazenie, ze
kto$ lub co$ nas obserwuje.

Wiecz6ér

WréciliSmy. Tym razem obe-
szlo sie bez ofiar. Postanowili-
$my nastepnego dnia wysta¢ do
kregéw wieksza ekspedycje. Po-
jawita sie iskra nadziei. Moze
przezyjemy.

Noc czwarta
Znowu te dzwigki. Tym razem
jakby nas zaczely otaczac.

Ranek
Zostato nas 56 0s6b. Z tego 32
zdrowe. Wybraliémy 15-osobowy

patrol. J ako. ze to ja zauwazylem te kregi, mam ich
poprowadzi¢. Zabrali§my zapasy, liny, namioty
i dodatkowg amunicje. Ruszylismy.

Wiecz6r

DotarliSmy do podnéza tej gory, na ktérej do-
strzegtem kregi. JesteSmy juz pewni, 7e to nie dzie-
to.natury, ale tez nie ludzkiej reki. Oprécz kregbw
Sciany géry pokrywajg dziwne inskrypcje, w nie-
zroztum_lalym 1na pewno nie ludzkim jezyku. Na-
stroge nienajlepsze. Marek, szlachcic z domu Ksan-
typrow, zgingl przywalony kamieniem, a Franz
Gh’lfll‘.EI' z gildii gérniczej z Kadyksu spadt w prze-
pas¢. Przenocujemy tu i rano wespniemy si¢ do
szczeliny.,

Wrciaz mam wrazenie, ze jeste$my obserwowani.

Ranek (pigtego dnia)
J Zaginc;lo dwoch naszych towarzyszy. Szukali-
Smy ich bezskutecznie. Jestesmy przerazeni.

Potudnie
Po naradzie zdecydowaliSmy si¢ jednak ruszyé
do szcezeliny, cho¢ zostato nas tylko jedenastu.

Weczesny wieczér

DotarliSmy wreszcie do szczeliny. Okazata sie
dziwnym wejsciem pozbawionym drzwi, lecz obra-
mowanym jakim§ dziwnym stopem. Na $cianach
obok wejscia znajduja si¢ dziwne terminale, sa stra-
sznie stare 1 wygladaja na zniszczone. Tak, prébo-
waliSmy je uruchomié, ale na pewno nie dziataja.
Dalej ciagnie si¢ dlugi, przestronny Korytarz, wie-
je od niego chtodem. Ruszamy. Idziemy juz pra-
wie godzing, a on si¢ nie konczy.

Godzing p6éZniej

Korytarz zaczal si¢ rozszerza¢. Moze nim teraz
iS¢ pig¢é 0séb obok siebie. Nic, cholera, $ciana.
Chcialem sie o nig oprze¢, zmeczony i zatamany.
Przeniknglem przez nia. Postapitem kilka krokow,
inni przeszli za mna. ZatrzymaliSmy sig, zasko-
czeni. Naszym oczom ukazal si¢ niesamowity wi-
dok. Ogromna, jasno o§wietlona sala. Na jej Srod-
ku stata dziwna aparatura, przy ktérej krzatato si¢
kilku... ludzi, nie zwracajac na nas uwagi. Przy
§cianach stato pelno dziwnych przezroczystych
pojemnikéw wypelnionych dziwnymi ciatami.

Podszedtem do jednego z pojemnikéw i krzykna- '

tem zaskoczony. Ciato, ktére w nim si¢ znajdo-
wato, nalezato na pewno do Vau. Nigdy zadnego
nie spotkatem, ale widzialem przedstav:fiajace ich
ryciny. Gdy méj krzyk rozchodzit sie‘ jeszcze po
sali, jeden z ludzi od aparatury Zzwrocit sig w na-
szym kierunku. Spojrzalem na niego. Bylem wy-
raznie zaskoczony — byl to Lorenz, ten miody ako-
lita, ktéry zaginat pierwszej albo drugiej nocy.
Powiedziatem co§ do niego. On spojrzat na mnie.
Miat catkowicie czarne, niewidzace oczy. Uni6st
reke i poczutem jak co$ dziwnego, nie]udgkiego
stara sie zawtadng¢ mym umystem. Strzelitem —
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raz i drugi. Odwrécitem si¢ i zaczalem biec. Da-
lej... nie pamigtam.

Wieczér (nie wiem ktéry) '
Jakim§é cudem caly poraniony znalazlem sig
w obozie, a razem ze mna dwaj moi towarzy-
sze. Po tym jak opowiedzieliSmy, co sie Wy-
darzyto, kapitan kazal przygotowac oboz
do obrony. Zasnalem wyczerpany.

Noc

Znowu te dzwieki. Obu-
dzitem sie. One si¢ przybli-
zaja!!! Alarm!!! Alarm!!!
7 wraku statku wypelzty
ciata naszych martwych towa-
rzyszy. Teraz sunety powoli
w naszym kierunku. Zerwani w po-
ptochu, chwytaliSmy za bron. Kano-
nada. Strzelam do nich. Padaja. Sa co-
raz blizej. ZabiliSmy polowe.
Jeszcze sto metréw. Strzelam.
Zwarcie. Wyciagam rapier, Tne,
pada jeden i nastepny. Wszystko
zwalnia. Stysze tylko stowa mo-
dlitwy szeptanej przez stojacego
obok mnie Avestianina:

My, Przekleci, grzechem wiecznym.
My, Przekleci, stabg wolg.

My, Przekleci, nedznym ciatem,
My, Przeklgci, bo tak stabi. My, Przekleci,
Cie prosimy. My, Przekleci, bys nas zbawit.

Gdy ,,zombi” padty, pojawily si¢ nowe Zastepy
dziwnych istot. Istot zwanych vau. Nie imaly g,
ich nasze kule. Dopiero dziwna brof wydobyty
skad§ przez naszego kapitana przerzedzita ich sze.
regi. Bylo juz jednak za p6zno. B6l. Poczutem, jak
moja reka zamienia si¢ niemal W popi6l, Pa.
dajac, zobaczylem jakis cief. Ogromny sta.
tek o dziwnych ksztattach. Widziatem g,
na rycinach, to byl krazownik. Zg,.
dnijcie czyj — vau. Potem byto tylkg
$wiatlo...

POWROT

Obudzitem si¢ w koi. Nic nie
pamietam. Chodzac po statku,
spotkatem tylko Kilka zdezorien-

towanych 0s6b 1 dziwnego Ave-

stianina szepczacego w kol
ko stowa jakiej$ modlitwy:;

My, Przeklegci...

Komputer oznajmil, ze podchodzimy
do ladowania na Severusie, a datownik
wskazywat 24 lutego 5001 AD. Nie ro-

zumiem, przeciez wylecieliSmy z Kish4
stycznia 5000 AD, i to na Malignatusa...

7 zapisow zarejestrowanych przez integralng ma
szyne myslaca, nalezaca do hrabiego Serhija Anato-
la Decadosa, agenta wywiadu domu Decados. Sci-
§le tajne, wylacznie do informacji Ksigznej Salandry.
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My, Przeklgci, umieramy... Z powaZzaniei,

TARATY YR I A TR Y R

PUCHAR MISTRZA MISTRZOW W ROKU 2001

. Mnno.wc.:ze-éniejszych zapowiedzi organizatorzy PMM-u postanowili urzadzi¢ czwartg z kolei edy-
cje na gliwickim Dracoolu. Konwent ten odbedzie sie w dniach 1- 4 maja 2001. Juz niedtugo, jak c0
r_pk.u,. do v_v%t;}!cs:ziyshi polskich klub6w RPG rozestane beda zaproszenia dla przedstawicieli do Komisji
Sedziowskiej PMM. Kazdy taki klub powinien, w przeciggu najdalej miesiaca, wybrac swojego I¢-
prezentanta, specjaliste w RPG, ktéry bedzie oceniat najlepszych MG w Polsce. Sedziowie, dzigki weze-
Sniejszym umowom z organizacja Dracoola, otrzymaja znizki na akredytacje. W ten sposéb juz trz¢-
ci raz z rzedu bg_:dnemy mieli miast ,,grupy kolesiéw”, komisje fachowcéw. Swietnych MG, ktorzy
wylonig tego paj}epszego w naszym kraju. Kazdy, kto zechce wziaé udzial w tej konkurencji, wystar
gzy. by pojawit si¢ na samym konwencie. W informatorze znajdzie szczeg6lowe instrukcje, co zrobi¢

y jego sesja byl?l do_kladme. obejrzana. Nie trzeba by¢ jednak na tyle §miatym by specjalnie si¢ gdzie$
fiigiywag Sedziowie podejda do kazdego stolika na konwencie. Ocenig ci¢ niestety bardzo pobieZ-
eyl \Eio;c :'ll;az: ‘30 FYCh €O si¢ zapisali. Priynajmniej, zawsze mozesz powiedzie¢ ,,nie prositem si¢
o inatrs ufunéigf:wy’ f}e nie wygralem”. A moze jednak to tobie si¢ uda? Na zwycif;ZC?_‘-‘Z"ka

il 5 anych przez firmy MAG i Portal. Oczywiscie gléwna nagroda pozostanie s
P - W tym roku fundowany przez naszego patrona Magie i Miecz. Grawer juz teraz biedzi si¢ nad

napisem ,,Najlepszy Mistrz Gry w Polsce w roku 2001”
‘/J

Wszelkie informacje na stronach http://pmm.fandom.art.pl
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W nowym tysiacleciu nowy temat: LARPy! Na poczatek artykut ogdlny,
problemy. W kolejnych numerach skupimy sie na Sprawozdaniach z
ktérych analizowac bedziemy bledy i przyglada¢ sie udanym patentom. Cho
wickszo$¢ z 1ego da przeszczepi€ si¢ na grunt innych systeméw.

Opmcz tematyki LARPOw kontynuujemy nasza §wieckg

jacy

mia” do Maga: Wstgpienie autorstwa Marcina Blachy.

przyblizajacy caty tematyke i zaznacza-
Konkretnych rozgrywek, na przyktadzie
¢ skupiamy sie na LARPach WoDowych,

tradycje prezentowania dobrych scenariuszy — ,,Anato-

To nazwisko reklamy nie potrzebuje, nieprawdaz?

Tomasz Andruszkiewicz

Matylda Dryzner & Marcin Tysler

WPROW ADZENIE

DO ] ARP-OW

P EVA VAN ¢

ra Fabularna na Zywo (LARP) to zjawisko

zlozone jak samo RPG, je§li nawet nie bar-

dziej. Mozna by je rozpatrywa¢ na dwéch
podstawowych plaszczyznach — organizacyjnej
i merytorycznej, jednak warstwy te przenikaja si¢
nawzajem w zadziwiajgcy sposob, tak wigc w ni-
niejszym tekscie zapewne nie uda nam si¢ meto-
dycznie usystematyzowac zagadnienia. Sprobuje-
my jednak podzieli¢ si¢ naszymi przemys§leniami
i do$wiadczeniem zdobytym w trakcie przygotowy-
wania 1 prowadzenia kilku gier, z ktérych kolejne
byly lepsze od poprzednich...

Chcemy jednak wyraZnie zaznaczyé, Ze nasz
tekst nie stanowi prawdy objawionej. Zdajemy so-
bie sprawe, ze moglo odby¢ si¢ wiele LARP-6w,
ktére stanowi¢ by mogty calkowite zaprzeczenie
postawionych tu tez, a byty imprezami arcyudany-
mi. Nie mamy wiec zamiaru wyktada¢ ex cathedra,
lecz sprzedac wiele sprawdzonych patentow.

|. LUDZIE

Zanim przystapisz do przygotowywania LARP-
a, zastanéw sie, dla kogo go tworzysz. Czy znasz
ludzi, ktérzy wezma w nim udzial? Jesli tak, to ja-
kie jest ich RPG-owe doSwiadczenie, jakie znaja
systemy, jakie konwencje fantastyki lubia, a w korn-
cu, co chyba najwazniejsze, na ile sg solidni, rze-
telni i godni zaufania. Wierz nam, nawet najlepiej
przygotowana impreza nie uda si¢, jesli zawiedzie
czynnik ludzki — komus§ przyjdzie ochota na zaba-
We w coS zupetnie innego, ktos nie lubi J6zia, ktory
tez jest zaproszony, wiec nie przyjdzie, Swiezo za-
poznana para zapragnie chwili intymnosci w sasie-
dnim pomieszczeniu. Albo inaczej — polowie gra-
¢zy (w tym oczywicie wszystkim kluczowym)
akurat w dziefi LARP-a wypadna imieniny cioci,
0 czym poinformuja Cie, po prostu nan nie przy-
chodzac. Moze sie réwniez zdarzy¢, ze nie wiesz,
2 Kim przyjdzie Ci wspotpracowaé, na przykiad
Wtedy, gdy LARP odby¢ ma si¢ na konwencie. Do
kogo wiedy skierujesz zaproszenia, wedtug jakie-
g0 klucza zweryfikujesz zgloszenia i jak upewnisz

VY

sig, ze s3 to wlasnie te osoby, o ktére Ci chodzi?
Uwazamy, ze dopiero wnikliwa analiza odpowie-
dzi na powyzsze pytania pozwoli na wzglednie
komfortowa prace nad pozostatymi sprawami.

Tu pozwolimy sobie na jeszcze jedna refleksje,
nieco odnoszaca si¢ do poprzedniej. W nazwie
LARP s3 jakby dwa cztony: Live Action oraz Ro-
le Playing. To LA powoduje, ze wstajemy od sto-
lika, jednak jest tam caty czas jeszcze RP. Nie mys$l
wigc o LARP-ach jak o podchodach, urozmaico-
nych nieco o kostiumy czy dekoracje. Jesli chcesz
si¢ po prostu wyszale¢, to lepiej zaopatrz si¢
w sprzet do paintballu i gnaj na poligon. Bedzie
ciekawiej i prawdziwiej. My my$limy raczej
o LARP-ie jako o sesji RPG wzbogaconej o pel-
ne aktorstwo i scenografig, i o tym piszemy. Waz-
ne wigc, by wszyscy uczestnicy zabawy oczekiwa-
li od niej tego samego. To tez wazne kryterium
doboru uczestnikow.

2. KONCEPCJA I FABULA

Jesli juz wiesz, z kim bedziesz wspéipracowac,
pomysl nad doborem konwencji i systemu. Trze-
ba wziaé pod uwage wiele czynnikéw. Po pierw-
sze, latwosé zdobycia czy wykonania kostiumow
i scenografii. Tu chyba najwigksze problemy sa
z fantasy. Wszak nie kazdy gracz nalezy do brac-
twa rycerskiego czy zespolu muzyki d"a\'i"n‘e_],
a i o teatry stuzace garderobami nie wszgdzie ia-
two. Przy wyborze tej konwencji nalezy zachowac
wiec daleko idaca ostroznosc. Mozna jednak wskg—
zaé realia, w ktorych bedzie nieco fatwiej, a tak.l-
mi wydaje si¢ by¢ np. Stary Swiat WERP, gdzie
mode Imperium czy Kisleva mozemy odtworzy¢
przy odrobinie pomystowosci i gruntownym rema-
nencie w szafie dziadkéw. Spora szansa dla maj-
sterkowiczoéw moga tez by¢ przysztosciowki. Przy-

~ klejony za uchem uktad scalony z podpitfowanymi

nézkami $wietnie udaje jakis$ WSZCZep, qdellkal:ny
makijaz pokaze, ktére oko mamy blc,)mczne.. Za-
wsze zreszta sa maturalne garnitury, ktory.(.:h nie po-
wstydzi si¢ wysoki urzednik korporacji. Mozna
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uznaé, ze tu dasz sobie rade. Najtatwiej jednak be-
dzie w realiach wspétczesnych. Tu nie bedzie trud-
nosci z zabezpieczeniem sobie przebrania. Swiet-
nie pod tym wzgledem spisuje si¢ Swiat‘ Mroku,
gdzie postaé moze by¢ ubrana w dzinsy 1 ppdko—
szulek, choé moze mieé tez niezwykly stroj, wy-
nikajacy z jej plemienia/klanu/tradycji itd.

Decydujac sie na konkretny system, réwniez mu-
sisz wzia¢ pod uwage szereg czynnik6ow. Sadzimy,
7e najistotniejszym z nich jest jego znajomoS¢
wsréd potencjalnych graczy. Jesli jest z nig krucho,
to Twoim obowiazkiem jest zapewnic im szansg jak
najszerszego zapoznania si¢ z odno$nymi materia-
lami. Nie zawsze ma sie jednak te mozliwo$¢, mu-
sisz wiec pogodzi¢ sig z tym, ze trudno Ci bedzie
poprowadzi¢ LARP-a w systemie znanym jedynie
Tobie, jaki by nie byt on rewelacyjny. Pozostale
kwestie to wspomniana juz konwencja, promowa-
ny styl scenariuszy, warstwa rzeczywistosci Spo-
lecznej, na ktérej toczy si¢ gra.

Teraz pora zacza¢ prace nad scenariuszem. Wiesz
juz, GDZIE toczy¢ si¢ bedzie akcja. Teraz zasta-
néw sie, KIEDY, i to nie w sensie chronologicz-
nym, a fabularnym. Co wydarzyto si¢ do momen-
tu, w ktérym zacznie sie akcja LARP-a, co robity
postacie i, co bardzo wazne, jak znalazty si¢ ,,na
scenie”. Pamietaj, ze oto kilka, kilkanascie czy na-
wet kilkadziesigt postaci pojawi sie¢ w jednym
miejscu swojego Swiata i bedzie przebywac tam Kil-
ka godzin. Skad, po co, z jakim zamiarem? Dosko-
nala ilustracja problemu jest przyktad W:M. Otéz
bardzo czesto ttem LARP-6w w tym systemie jest
wampirze konklawe. Tak czesto, ze ,konklawe”
stato sie¢ niemal synonimem ,,LARP-a w W:M”.
Prawdg jest za$, ze niezwykle trudno zebra¢ wigk-
sza liczbe pijaw, istot z definicji samotniczych,

w jednym miejscu i czasie, a konklawe jest jedn
z nielicznych ku temu okazji. Zastanow sie wiec,
jak fabula uzasadni pojawienie si¢ TYCH postacj,
TU i TERAZ. To wiasnie bedzie punktem wyjscio-
wym do tworzenia akcji.

Nie wystarczy, ze Ty odpowiesz sobie na to py-
tanie. OdpowiedZ t¢ musza znac i gracze. Musisz
zadbaé, by posiedli jak najwigksza wiedze na te-
mat swojej sytuacji. Nie ma nic niebezpieczniejsze-
go niz gracz, ktéry nie ma pojecia, co jego postaé
tu robi, co ma poczaé i z kim ma do czynienia,
a w miare rozwoju akcji nie ma przestanek, by do
tego dojé¢. Jesli przyzna si¢ do tego, po prostu wy-
taczy sie z zabawy, co nikomu radosci i chwaly nie
przysporzy. Jesli si¢ nie przyzna, to zrobi dobrg mi-
ne do ztej gry i zacznie krazy¢ po ,,scenie”, betko-
czac tak, by nie da¢ poznac, iz nic nie wie, bo to
ghupio si¢ przyznac, a moze inni tez sg rownie zie-
loni? A jesli ma racjg, to kKlapa. ByliSmy na LAR-
PA-ach, na ktérych prawie nikt nie wiedzial, o co
chodzi. Pozostawato krecenie si¢, nawigzywanie
zdawkowych rozméw o niczym (lub o Nietschem)
i robienie groZnej miny gleboko wtajemniczonego
w sekrety toczacej si¢ wiasnie intrygi. Uwazamy
wiec, ze materiaty do gry powinny by¢ jak najob-
szerniejsze. Kazda informacja, nawet blaha, pozwo-
li zbudowaé klimat i ubogaci¢ przebieg akcji. Zna-
my gry, na ktérych gracz dostawal waski pasek
papieru z wypisanymi ,,parametrami” (,,elf, ranger’
czy ,,Tremere, XI gen.”) i krétkie zdanie na temat
fabuty (,,Przyjechates tu z Ameryki i masz odpra-
wié Bardzo Wazny Rytual™”). Uwazamy, Ze takie
podejscie nie pozwala wykorzysta¢ w petni poten-
cjatu gier na zywo, przed kazda imprezg przygo-
towujemy wiec stos makulatury, w ktérej umie-
szczamy jak najwiecej przydatnych informacji.

R
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Kazdy uczestnik doslaje’ %{ilk}:stroni‘crowy zeszycik,
W klérym moze Znalc.a;‘zc. wlg:kszosc_ polrzeb.nych
mu danych. Ty oczywiscie wypracujesz SlW(’)_] styl,
odnak o ile istota danej gry nie jest brak informa-
sii, to ucz si¢ na cudzych biedach i przygotuj ich
jak najwiecej- ety ¥

Tu przechodzu_ny do .ko]ejnej bard.zq waznej
gprawy dotyczacej scenariusza. Postaraj sie, by byt
on... jak Najprostszy. Wymk_a 1o z tego, ze nia‘d gra
na Zywo Mmasz zZnacznie mniejsz kontrole niz nad
klasyczna sesja, a R}’Qr_ucze majq zadziwiajacy ta-
ent do komplikowania i tworzenia nowych proble-
méw. Po prostu, jesli przesadzisz ze ztozonoscig fa-
buly, niejeden gracz (postac?) si¢ w niej pogubi.
A tego konsekwencje — patrz poprzedni akapit.

RPGracze to istoty stadne, wigc wsréd uczest-
nikéw imprezy z pewnoScig wyréznisz kilka gru-
pek ludzi szczegblnie ze soba powigzanych. Opra-
cuj wige scenariusz tak, by grupy te rozbi¢!
W przeciwnym przypadku, gdyby akcja kulata, zaj-
mg sie soba, zamkna w swoich prywatnych gronach
i wypadng z gry. Moga tez poczu¢ si¢ zbyt pew-
nie, wiec je§li maja nadmiar poczucia humoru,
stworza loze szydercow. JeSli natomiast ich rozdzie-
lisz, tatwiej bedzie ogdl graczy zintegrowac i stwo-
rzy¢ zdrowa wspoélprace.

Jesli juz o wspélpracy mowa... Unikaj scenariu-
szy stawiajacych na konfrontacje, a zwlaszcza na
taka, ktéra mozna rozwigza¢ droga silowa. Jesli do
tego dojdzie, staniesz wobec konieczno$ci roz-
strzygania walk, magicznych mocy i nadnatural-
nych zdolnosci, a o trudnoS$ciach z tym zwigzanych
jeszcze wspomnimy. Je§li jest wiec choé §lad
mozliwosci powstania konfliktu, zredukuj do mi-
nimum wszelkie mozliwosci uzycia silty. Zabierz
im brofi, zamknij w antymagicznej komnacie czy
postaw wobec majestatu Ksigcia. Szkoda LARP-
anato, by wpada¢ w umowno$¢ i symulowacé co§,
co Swietnie i tak wypada przy stoliku. Postaw wiec
racze] postacie wobec zagrozenia zewnetrznego
lub w inny sposéb wytwérz miedzy nimi pewna
pozytywng wiez.

Pisalismy juz o ograniczonej kontroli organiza-
toraLARP-a nad jego przebiegiem. W pewnym sen-
sie brfik MG to wiasnie istota gry na zywo. Nie po-
Zbawiaj si¢ jednak catkowicie wplywu na akcje.

usisz mie¢ w odwodzie deus ex machina, by méc
Wrazie koniecznosci interweniowaé. Niech duch ca-
eMu przepedzi wilkotaka, ktérego gracz zaczat sie
Wy glupiac, a dwéch rajcow Marienburga, ktérzy za-
Miast radzi¢, woleli p6js¢ na dziewki, niech zosta-
M€ Zalrzymanych przez nalozone na ratusz potez-
e zaklecie (,Ustawa o samorzadzie terytorialnym,
wi-ml-;;} Nr..”), o kiérym nie mieli oni (ani Ty)
i LeJIPOJ@?lE.L Powiesz, ze to ograniczenie wol-
o NE is acl, 1 ze jesli gracz tylko chce, to moze
il P 2231110 na ten temat juz tomy, lecz wez pod
e - ARP nie jest tak elastyczny jak klasycz-
nokc p1:z u jestes ograniczony z_asadq trzech‘Jeld—

ie Ot‘rz YthPW:alnq scenograﬁ‘a i wytycznymi, Ja-
ymali inni gracze. Staraj sie wigc utrzymacé

g

wydarzenia w zatoz,

feiaes onym kierunk ; i-
dzisz, ze dzieje sig HACHIDafeetw

Rl : co’:‘, !aqrdzo ciekawego.

~a Koniec tej czesei jeszeze Jedna niezwykle
wazna uwaga. LARP to grana zywo, wiec postaé
mowi I_)OKLADNIE 10, co méwi jej gracz, zacho-
wuje sic DOKEADNIE tak, jak jej grac'z i robi
D_OKI:ADNIE to, co gracz. Tu nie moze by¢
Mi€jscana, to ja ci méwie, ze...”, a jesli gracz opo-
?v1ada dowcip, to robi to 1 jego postaé; ona tez je
Jego kanapki i razem z nim odchodzi w ustronne
miejsce. Tp regute mozna ograniczy¢ do pewnej
pljZBStl‘Z?n'l, poza ktora rzeczywistosé realna i gry
nie 53 juz Sprzezone, niemniej jednak gléwna
,,scena" gry MUSI t¢ zasade spetniaé, Dlatego tez
tak wazne jest, by unikaé sytuacii. ktérveh nie cne

: ’b s T Sy RAaL L, AUy CIL TS SPO-
SOt dostepnymi $rodkami odegra¢ (wspomniana
Juz walka czy magia).

3. SPRAWY ORGANIZACYINE

Sk(fm .Wiesz.fUZ', dla kogo i w jakiem systemie
organizujesz LARP-a oraz opracowate$ schemat
scenariusza, pora przej$¢ do szezegétow organi-
zacyjnych. Zastanow sie, jak dtugo bedzie trwat
LARP. Z doswiadczenia wiemy, ze imprezy prze-
widziane na kilkana$cie godzin nie sprawdzaja
sie. Po pierwsze dlatego, ze przewidziana intry-
ga najczesciej nie wystarcza na tak dtugi czas, Po
wtére, bez wzgledu na to, jak ciekawy bedzie sce-
nariusz, nawet najwytrwalsi gracze znudza sie
nim po paru godzinach, Dlatego tez radzimy za-
mkna¢ akcje w 3-6 godzinach, najlepiej w ciggu
dnia, gdyz niektérzy gracze ,,zasypiaja” w oko-
licach godziny 23.

Wybierz miejsce akcji. Ustal, czy bedzie to po-
mieszczenie, czy teren otwarty. Upewnij sig, ze jest
to miejsce na tyle ustronne, ze istnieje mate praw-
dopodobienstwo na kontakt z osobami postronny-
mi. Czasami wystarczy czyje§ mieszkanie czy
dzialka, sala w szkole lub klubie osiedlowym, ale
jezeli masz wieksze ambicje co do scenerii... Pod-
czas wyboru miejsca musisz rowniez zadecydowac,
jaki jego obszar jest objety zasada jednosci miej-
sca i czasu. Poza nim nie moga mie¢ miejsce
7ADNE akcje wymagajace rozstrzygniec arbitra.
Pozwoli to uniknaé sytuacji, w ktérych ,,pojedyn-
kujacy sie” gracze przedstawiaja dwie rézne we-
rsjé wydarzefi. Arbiter MUSI wiedzie{:, jak byto na-
prawde. (Do problemu arbitrazu wrocimy w dalsze]
czedci tego tekstu.)

Wspomnieli$my juz o osobach postronnych. J‘e-
eli nie da sie unikna¢ ich obecnoéci_, _postara_] sig,
by nikt nie miat watpliwosci, co I'O.b.l'Cle. Znane_ sa
przeciez przypadki interwenc ji policji podczas im-
prez tego typu, cO nie przysparza nam zwtolenn-x—
kéw weéréd ,,niewtajemniczonych”. _Sta.r_a_]my sig
pozostawia¢ dobre wrazenie. (Sami bijemy si¢
w piersi z powodu nieprzestrzegania 1] zasady,
gdyz zdarzylo si¢ nam przestraszy¢ bardzo ]Jtl:(z%m-
nego dyrektora pewnej szkoty podstawo,\,vej, tory
udzielit schronienia ,,kotku teatralnemu.)
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Nastepna sprawg sa kostiuny i rel.(wizyty. Ko-
stiumy sa rzecza niezbedna. Nie moze by¢ sytua-
cji, kiedy gracz ubrany w podkoszulek 1 _dzm’sy thu-
maczy wszystkim, 7e jego postz.ié nosi skorgan'y
plaszcz i ma przy sobie Katang. Nie ma oc’zy\}’léme
nic zlego w kostiumie ztozonym z dzinsow 1 pod-
Kkoszulka, chodzi po prostu o to, by gracz wygla-
dat tak, jak posta¢. By¢ moze na poczattkq spot_ka
sie to z pewnymi oporami, ale na pewno nie poza-
tujesz tej decyzji. PomystowoS$C¢ graczy jest nie-
zmierzona; pozyczaja, Szyja, majsterkuja i sprawia
im to frajde. Nie b6j si¢ wigc zacheca¢ ich do ro-
bienia kostiuméw. Musimy przyznac, ze niejedno-
krotnie zadziwiono nas nie tylko pomystowoscia,
ale réwniez wytrwatoscia i, rzec by mozna, hero-
icznocia. Bo jak inaczej nazwaé wysmarowanie
ciata papka z maki (udajaca oparzeling) przez 0so-
be na nig uczulona. Albo trwanie przez ponad 5 go-
dzin z przywiazanym do czota jelenim rogiem. Al-
bo medytowanie z nagim nozem Szturmowym
wetknietym za spodnie...

Przed rozpoczeciem gry musisz sprawdzic, czy
rekwizyty lub elementy strojéw nie stanowia po-
tencjalnego niebezpieczenstwa dla jej uczestnikow.
Chodzi tu zwtaszcza o brofi. Do przedmiotow re-
gularnie pojawiajacych si¢ na LARP-ach naleza:
miecze, wiécznie, halabardy, noze, bagnety, ma-
czety, sierpy, lomy, Srubokrety i miotki, a takze
brofi pneumatyczna wszelakiej masci. O ile stosun-
kowo tatwo obserwowacé, co dzieje si¢ np. z mie-
czem, to juz §ledzenie noza jest niemozliwe. Wie-
my, ze powyzsze ostrzezenia wydaja si¢ byc
zbedne, ale na LARP-y wielokrotnie przynoszo-
no podobne przedmioty. Niestety, takich wypad-
kéw nie mozesz przewidzie¢, wigc lepiej sprawdz
przed impreza, co kto przyniost 1 zarekwiruj na kil-
ka godzin co niebezpieczniejsze eksponaty. Mo-
zesz rowniez zabezpieczy€ je w inny sposéb, np.
tasma klejaca. Réwniez brofi pneumatyczna win-
na by¢ roztadowana.

Z bezpieczenstwem fizycznym wiaze si¢ je-
szcze bezpieczenstwo psychiczne. Brzmi to troche
dziwnie, ale niektére scenariusze moga spowodo-
wac wyzwolenie jakis glebszych emocji u ktéregos
z graczy (szczegOlnie tatwo o to w systemach
WOD). Nie nalezy przesadza¢ z tzw. klimatem, bo
mniej odporny psychicznie gracz moze prébowaé
wyskoczy€ przez okno. Jest to oczywiscie przypa-
dek skrajny, kt6ry prawie na pewno nie bedzie miat
n}iejsca, ale lepiej zapewni¢ sobie zawczasu pomoc
kilku silniejszych oséb, ktére Sciggna osobnika
z parapetu. To samo dotyczy 0s6b nietrzezwych
1 agresywnych (co moze si¢ zdarzy¢ na konwen-
cie) —musi by¢ kto$, kto grzecznie, acz stanowczo
przekona awanturnika, by udat sie na spoczynek.

Przechodzimy teraz do regulaminu LARP-a. Je-
£o istnienie jest niezbedne, gdyz pozwala unikngé
nieporozumien co do kwestii porzadkowych, jak
i fabularnych. Najlepiej, by zostat spisany i dostar-
czony odpowiednio wezesniej uczestnikom. A oto
przykiad takiego regulaminu:

1. Gra jest ograniczona w czasie i przestrzeni mg,.
mentami rozpoczecia i zakonczenia oraz obsz,.
rem, wskazanymi przez arbitrow.

2. W czasie trwania gry Twoje dzialanie i stz
odzwierciedlaja dzialanie i stan Twojej postaci:
méwi ona to, co Ty. Robi, co Ty robisz.

3. Ewentualne konfrontacje fizyczne czy dzias.
nie mocy nadnaturalnych beda rozstrzygniete
w trybie klasycznej gry fabularnej przez jedne-
go z arbitr6w.

4. Elementy kostiuméw nie moga stwarzaé zagro-
7enia dla wspoligraczy. Brori i podobne przeg.
mioty musza by¢ okazane arbitrom przed rozpo-
czeciem gry i uzyskac ich akceptacje.

5. Jesli nie zyczysz sobie kontaktu fizycznego
z uczestnikami gry, zadeklaruj to wyraznie przed
jej rozpoczeciem.

6. Obowiazuje bezwzgledny zakaz picia alkoholy,
réwniez bezpoSrednio przed impreza. Zastrzega-
my sobie prawo niedopuszczenia do gry os6b nie
spetniajacych tego wymogu. Palenie papierosow
jest dopuszczalne, o ile nie przeszkadza osobom
znajdujacym sie w poblizu.

7. Wymy$lone przez Ciebie watki poboczne mo-
gace mie¢ wplyw na przebieg akcji powinny zo-
sta¢ zgtoszone arbitrom przed gra.

8. Otrzymane wtasnie przez Ciebie materiaty nie
s oczywiscie autoryzowane przez wydawnic-
two (tu wstaw nazwe wydawcy systemu). Ozna-
cza to, ze moga zawiera¢ informacje niezgod-
ne z opublikowanymi w oficjalnych pozycjach.
W takiej sytuacji priorytet majg zawsze dane po-
dane przez nas.

9. Decyzje i wytyczne arbitréw sa niepodwazalne.

Kilka stéw komenfarza:

* W punkcie 1 znajduje si¢ informacja o ogranicze-
niu w czasie. Przyjeli§my zasade, ze gra trwaod
OFICJALNEGO rozpoczecia do OFICJALNE-
GO zakoniczenia. Eliminuje to prywatne rozmo-
wy i ,,rozmycie” korica zabawy. Czasami bowiem
dochodzi si¢ do punktu, w ktérym gracze sa juZ
zmeczeni, zasypiaja lub po prostu cheieliby po-
gadac ze znajomymi. Wtedy tatwo o nieporozi-
mienia ,,... a ja wlasnie pilem kawe, a on mnié
zaatakowal”. Warto wiec wybra¢ moment, kie
dy fabuta ma sie ku koricowi i oglosi¢: ,.L
uwazam za zamkniety.”

* W naszym regulaminie dopuscilismy, jako uroz”
maicenie §rodkéw wyrazu, kontakt fizyczny
W postaci u$ciskéw reki, poklepywar itp- Nie-
ktérzy uznaja to za ryzykowne. Przeciez jedn?
z pierwszych zasad RPG brzmi: ,,Nie doty kaj -
Nikogo nie zmuszamy, by stosowat to r0zZWi¥
zanie — to tylko propozycja. ;

* Punkt 7 jest po to, by gracze mogli si¢ wykazd
Gracze lubia tworzy¢ watki poboczne, cO W €I
kawy sposéb wplywa na rozgrywke. Kontrolt]
jednak te twérczosé — arbiter MUSI zna¢ 2%
prawde obiektywna.

.




Skoro juz mowa o arbitrach.
Jednym z nich z pewnoscig
bedzie organizator lub orga-
nizatorzy. Dobrze by byto,
odyby ich postacie staly
E)oza intryga lub przy-
najmniej nie byly stro-
na konfliktu. Unikasz
wllen sposob posadze-
nia o stronniczosc,
ale jednoczes"nie
masz mozliwos¢ Les
uczestniczenia
w erze. Dla podbu-
dO;’&nEii autorytetu
® arbitra mozesz uzy¢
autorytetu postaci,
np. by¢ Mistrzem Rytua-
16w, Ksigciem, krolem
czy sedzig albo ogélnie
szanowanym profeso-
rem. Mozesz zastosowac
zasade ,,arbiter nie gra”.
To tez rozwigzanie, ale
sadzimy, ze nie najlepsze
- wszyscy chceieliby sig
przeciez bawi€. Pamietaj
rowniez: im wieksza ilos¢
graczy, tym wigcej arbi-
tréw musi si¢ znalez¢é. Nie
ma nic gorszego, niz cze-
kanie na arbitra w tzw.
wstop-klatce” przez 1,5 go-
dziny. To powoduje znie-
checenie 1 sktania do pry-
watnych rozméw, a wtedy balagan gotowy.

Jeszcze kilka stéw na temat jedzenia i picia. Je-
zeli juz decydujesz si¢ na wprowadzenie tego ele-
mentu, zadbaj o odpowiedni charakter wiktualow.
Na LARP-ie fantasy powinien raczej znalez¢ si¢
biaty ser, mi6d, owoce, okragty chleb (pigciokilo-
gramowe bochenki mozna zaméwi¢ w niektorych
hipermarketach), by¢é moze kielbasa lub bigos. Na
spotkaniu Gnatozujéw tatwiej o chipsy, stone pa-
luszki, Zelki i coca-cole. Dla wampiréw mozna
przygotowa¢ sok pomidorowy, porzeczkowy lub
wisniowy — koniecznie podany w kieliszkach lub
szklankach, a nie w kartonie, Jedzenie bowiem po-
winno budowaé nastr6j, a nie go niszczy¢. Czy wy-
obrazasz sobie statecznego maga opychajacego
si¢ bananem? To moze nie najlepszy przyktad, ale
warto zwroci¢ uwage na to, co postacie mogtyby
Je8¢ i jak to podaé: LARP-y fantasy i plastikowe
Naczynia nie bardzo sie¢ lubig.

4. MECHANIKA CRY

Niestety, rozwigzania sitowe i dziatanie mocy
nadnaturalnych wymagaja klasycznego RPG. Dla-
{ego tez potrzebne jest opracowanie mechaniki gry.
Do wielu systeméw ukazaty sie specjalne dodatki

traktujace o LAPR-
ach, tam tez znaj-
dziesz wiele goto-
wych rozwigzan.
& Osobiscie zetkne-
lisSmy sie z wielo-
ma rodzajami me-
chaniki: klasyczna
kostkowa, ,,papier-
nozyce-kamien”,
»paskowa”. Nie da
si¢ w skrécie wszy-
stkiego opisaé, poza
tym 1 tak wybierzesz
dowolng, dla siebie
najodpowiedniej-
szg. Niestety, kart
postaci si¢ nie unik-
nie, dlatego warto
opracowa¢ klarowne
zasady tworzenia
postaci. Oto nasza
propozycja (dotyczy
systemu W:A),
opracowana z my$la
o oddaniu réznego
wieku i doSwiadcze-
nia postaci.
WysokoS§¢ cech na-
niesiona wg regut
podrecznika podsta-
wowego, z tym, ze
liczba punktéw wol-
nych zalezy od ran-
gi; dary w liczbie
okres§lonej ponizej, adekwatne do patronatu, ple-
mienia, rasy; tego wymogu moze nie spelnia¢
okres$lona czeg$¢ daréw. Przy kazdym darze musi
byé wpisana przystugujaca postaci pula kosci.

renga  punifdy  dardw  wiym
wolnych nieadekweafnych
| 15 5 |
2 25 7 I
3 40 Il 3
4 55 15 5

Mozna oczywiscie ograniczy¢ mechanike do
minimum poprzez rézne sztuczki, np.: zamiast
klasycznego pojedynku zarzadzi€ pojedynek Spoj-
rzefi — kto pierwszy odwrdci wzrok, ten przegry-
wa. Uzywanie mocy nadnaturalnych mozna sygna-
lizowaé w uméwiony sposob, co zwolni arbitra
z czesci obowiazkow. Nie mnie] jednak'wszystkie-
g0 nie da sig zatatwi¢ takimi metodami.

PS. W nastepnych czesciach cyklu zamierzamy
przedstawi¢ poprowadzone przez nas gry. ]:’.yé
moze beda dla kogos inspiracja, a na pewno zilu-
struja tez powyzszy artykut.
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Mag: Wstapienie, ale pewnym nakladem

pracy dostosowac go mozna do rozegrania
w systemie Wampir: Maskarada. Wiele zawartych
w nim wydarzeri rozgrywa si¢ bez udziatu boha-
teréw. Ich skutki powinny by¢ wigc szczegélnie
widoczne w zmianach zachowania postaci nieza-
leznych.

Zycie Teodora Kubiaka zmienito si¢ definityw-
nie, odkad w jego rece dostat si¢ starodruk zatytu-
lowany Anatomia. Emerytowany oficer policji,
cierpiacy na postgpujaca Slepote, nie od razu od-
gadt, jakie znaczenie bedzie miat dla niego tom od-
naleziony na ulicy, przy zwlokach zastrzelonego
cztowieka, chociaz by¢ moze miat jakie§ niejasne
przeczucia, po raz pierwszy w swojej karierze
przywlaszczajac sobie dowdd rzeczowy.

Przygoda z Anatomia rozpoczela si¢ jeszcze te-
g0 samego wieczora i kazdej nastgpnej nocy naste-
powata kolejna odstona spektaklu z cziowiekiem
i ksigzka w rolach gtéwnych. Oczy Teodora zawo-
dzity wowczas coraz czgsciej, lecz kiedy definityw-
nie wymowity stuzbe, znat na pamig¢ kazda stro-
ne starodruku, a wyczulone na dotyk palce
z latwoscia §ledzity zawite linie rycin. Byta w tym
z pewnos$cig magia — cztowiek zwiazat si¢ z ksiaz-
kg tak, ze nie istnialy dla niego zadne inne ksigz-
ki. Drugi, mniej subtelny rodzaj magii odkryt Te-
odor, kiedy oSlept zupelnie.

Teodor nie zna taciny. Stéw z ksiazki wyuczyt
si¢ na pamie¢. Poza tym wystarczyly mu ryciny. No-
cami, przemieniony w pregowanego tygrysa, wy-
chodzi na ulice miasta — tam, gdzie zapuszczaja sie

Scenariusz napisany zostat z mys$la o grze

“anatomia

(@) g
" Marcin Blacha *-

tylko przestepcy — i kontynuuje prace policjanta, ka-
rzac tych, ktérzy w jego rozumieniu na kare zasfu-
guja, a pomagajac tym, ktérym ratunek jest niezbed-
ny. Zmyst wzroku z powodzeniem zastgpuja mu
wech i stuch.

Media rzadko informuja o bestialskich morder-
stwach, bo odbywaja si¢ one w miejscach, do
ktérych najbardziej wscibscy reporterzy rzadko za-
gladaja, a ofiary sa ludZmi, o ktérych spoleczefi-
stwo chetnie by zapomniato. Policja wie o jedne;
czwartej ,,interwencji”” Teodora, nie zna jednak toz-
samosci sprawcy, ktéry w nieoficjalnych statysty-
kach figuruje jako Bestia. Jedynym funkcjonariu- |
szem gorgco zainteresowanym seryjnym zabdjeg |
jest Tomasz Nowak.

Policja w miescie Teodora Kubiaka jest bardziej |
niz skorumpowana, a Tomasz Nowak nalezy do
najbardziej zepsutych jej pracownikéw. By¢ moze |
powodem jest jego natdg — jako heroinistg i potrze-
buje sporo pienigdzy. Innym powodem moze by¢
gleboko zakorzeniona w duszy sktonno$¢ do prze- |
mocy — postepujac wbrew procedurom, moze da¢
jej upust. Najpewniej chodzi jednak o strach. To-
masz spotkat kiedy$ wampira. Krwiopijcg okazal |
sie by¢ zlodziej zapedzony w §lepy zaulek ulicy.
Caty magazynek pociskéw powstrzymat go moze
na minute. Wystarczyto, by Tomasz podszedt do le-
zacego i pochylit si¢ nad nim. Potem zostat schwy-
tany za brode i podniesiony do géry. Oczy diabla
i dlugie kty zahipnotyzowaly go, kiedy wampir si¢
$miat. Obiecat, ze wréci po Tomasza, i policjant
wierzy w te obietnice. Sadzi, ze Bestia to wlasnie
Kainita, ktéry stara si¢ go osaczyc.

Anatomia jest podrecznikiem wydanym w Niderlandach
nym po facinie i zdobionym dwudziestoma ilustracjami. Wyjat
go Kruka pofega na tym, '_ __ apisali go OWeZ ako
gow jest przeznaczony. Studiujac Sciezki nerwéw, sploty
mtodzi adepci Sztuki mogli lepiej poznaé ludzkie ciato, a d
w ksigzce tatwiej opanowac trudna sztuke zmiany posta

Z pomocg Anatomii, $ledzac ryciny i wotebiajac sie w zawa
mag moze sie przeistoczy¢ w kruka, zajaca, weza, a takze g

Ksigzka nie potrafi jedynie przeksztaici¢ uszkodzonych czesci ci

ﬁ{gpt:t%wanego rtamtema nie wyksztalci sie skrzydfo, niewtadna n
wladna nawet u geparda. Niewidzace ludzkie oczy pozostana nie

ludzkimi oczami u tygrysa. a i e PQ?QS ng ni

76

MimM )

STYCZEN 2001




+++4

Jak zwykle, najlepszlyn.l sposobem na wprowa-
dzenie bohater(’).w w akcje _|§:sl' wrzucenie ich na gle-
boka wodg. Jezeli w grupie pr'owadzc?ny‘ch posta-
oi znajduje sie osoba pomagajaca w _]Elklf? Splo:géb
innym, na pr‘.zykl‘ald d;mlajqc_a charytatywnie, jej lo-
Y pOtOCZE‘! S1¢ I'l](.i(.'O maczej.. ; ;

" Bohaterowie jada podmiejska kolejka. Stoja
w wagonie, obserwujac })1-z§suwaiacy si¢ za oknem
nocny krajobraz metropolii. Oprécz nich w wago-
nie nie ma nikogo, do czasu az na kolejnym przy-
stanku do §rodka nie wejdzie grupka podpitej mto-
dziezy. Jeszcze po kilku minutach z sasiedniego
wagonu przejdzie kolejny czlowiek,
ukrywajacy lewa reke pod poig Kurt-
ki, Wéwczas pijani chiopcy zamilk-
na, a wszyscy jak na komendg popa-
trza do gory. CoS cigzkiego pacneto
w dach. Zanim ktokolwiek zdazytby
powiedzie¢ ,,na dachu pociagu jest
tygrys”, bestia bezszelestnie pojawia
sie w §rodku wagonu. Pasazerowie,
w tym i bohaterowie, odruchowo
¥ cofajg sig, zbijajac si¢ w grupe na
) przeciwlegtym korfcu. Zwierze
skacze i atakuje jedng osobe !

} 2 grupki miodziezy. Rozpruwa ja \
® i ucieka na koniec skiadu.

Teodora zawiodly zmysty. Scigal
gwalciciela, zrani go nawet — stad re-
ka jednego z pasazeréw ukryta pod
kurtka — ale atakujac na §lepo w thum,
pomylit ofiary i zabit przypadkowa
osobg. Jezeli bohaterowie postano-
§ wia ScigaC tygrysa, jest to mozliwe,
- szczeg6lnie jezeli postuza sie nad-
naturalnymi zdolno$ciami. Jesli
kto§ zostanie w pociggu, spostrze-
ze rang reki niedoszlej zdobyczy
Teodora. Ewentualny poscig odby-
wat si¢ bedzie wzdtuz tor6w. Wy-
skoczy¢ trzeba tylko z ostatniego
Wagonu i gna¢ co sit w nogach.
O ile nie dojdzie do efektownej ma-
tlnf.e'stacji sit nadprzyrodzonych, wcze-

Sniej czy p6zniej Teodor zatrzyma sie, by stawié
¢zola napasinikom. Nawet bedac niewidomym,
Stanowi grozne wyzwanie. Najprawdopodobniej
tak czy inaczej ucieknie w koricu, badz to dystan-
Sujac przeciwnikéw, badz pozostawiajac ich nie-
zdolnymi do dalszego poscigu.
_ Bohater, ktérego wprowadzamy osobno, opieku-
J€ si¢ mlodg kobietg, Marzena. Marzenie amputo-
Wano obie nogi tuz ponizej kolan. Nature wzajem-
nych - kontaktéw obojga pozostawiam do
rozwinigcia Tobie. Najlepiej motyw ten zapoczat-
kowa"?Przed rozegraniem ,,Anatomii”’. Do polowy
Sceqarlusza wybrana przez Ciebie postaé gracza,
OProcz uczestnictwa w dalszych wydarzeniach,
dacych udziatem pozostatych, bedzie odwie-

dzaé Marz_en@, wozi¢ ja na spacery po parku, ga-
wedzi€ z nig — nic nadzwyczajnego. To, co nie:.:w -
kie, dopiero nastapi. 1 i
Po wydarzeniach w pociggu nastapi spotkani
z Tomaszem Nowakiem. W scenerii tegio wF;ska cz;
peronu k_olejki bedzie on przestuchiwat bohateréw
W sprawie ataku Bestii. W czasie przeshuchania To-
masz znajduje si¢ pod wptywem heroiny i jest bar-
dzp gwattowny, podobnie zreszty jak jego asysta.
Nu? chee przyja¢ do wiadomosci, ze zabéjcg byto
zZwierze, nawet jeli wszystkie poszlaki na to wska-
zuja. Z przestuchania prawdopodobnie nie wynik-
nie nic konstruktywnego — bohaterowie zapewne
odpowiedza
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agresja na
agresje. Wazne jest, aby po-
znali si¢ z Tomaszem i wyrobili sobie na jego te-
mat zdanie. Poza tym, spisujac dane, policjant po-
zna ich nazwiska i adresy. Spotkanie ze ztym gling
uswiadomi graczom, ze to, €O podejrzevs{aja‘, n}02e
byé prawda: tygrys nie byl zwyktym zwierzeciem.
7za kierownicy samochodu wydarzeniom tym
przyglada si¢ starszy mezczyzna. Qdy przestucha—
nie sie zakonczy, wysigdzie, postol chwﬂlgg dlll'ﬂfli-
jac, po czym podejdzie do bohater6w. Zdajqf: sobie
sprawe z ich nie najlepszego humoru ((.10]3'181'0 co
zakoriczyli meczacq rozmowe), wrgczy im jedynie
wizytéwke i oznajmi, Ze jezeli cheg sie ustrzec przed
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przysztymi atakami Bestii, powinni zadzwonic pod
podany na karteluszce numer telefonu. :
Mezczyzna jest czionkiem stowarzyszenia cza-
rownikow, uwazajacych si¢ za jedynych spadk.obn?r-
c6w kultury druidéw. Dysponuje, podobnie jak je-
go konfratrzy, ograniczong moca magyczna.
Stowarzyszenie 1oci sobie pretensje dg jedynego
egzemplarza Anatomii, nie wiadomo na ile stuszne,
poniewaz by udowodni¢ zasadno$¢ zadan, trnga by
si¢ cofnaé ku wydarzeniom dawno zapomnianyim
przez wszystkich zywych. Mezczyzna — Adam He-
ston — by odzyskac ksiazke, zastrzelil maga Verbe-
ny. Sptoszyt go Teodor, ktéry potem przywlaszczyt
sobie tom. Przypuszczajac, ze Bestia uzywa Ana-
tomii, bedzie prébowat spotkac si¢ z bohaterami
i przekona¢ ich do pewnego planu.
O ile spotkanie dojdzie

do skutku, Adam
opowie wymyslo-
na przez siebie hi-
storyjke o tym, ze
jego stowarzy-
szenie zajmuje

sie likwidacja nad-
naturalnych nie-
bezpieczenstw

w rodzaju Bestii.
Stwierdzi, ze ty-
grys jest uwie-
zionym w ciele
zwierzecia demo-
nem, ktéry wia-
$nie upodobat
sobie jednego

z bohateréw i nie
spocznie, dopoki
nie posmakuje je-
go serca. Aby
unieszkodliwié
ztego ducha, ko-
nieczne jest prze-
prowadzenie rytu-
ahu, ktéry zwabi

1 speta Bestig. W ce-
remoniale wszakze
muszg wzig¢ udzial osoby, ktére widzialy potwo-
ra. Odbyé sie

on musi za trzy dni, pndrvac nelni

45 : S St
ksiezyca. Inne warunki sa mniej ktopotliwe (pa-
lenie Swierkowych galezi, srebrne instrumenty
ofiarne itp.).

+4+

Bohater prowadzony osobno, ten, ktéry opieku-
je si¢ Marzeng, porozmawia prawdopodobnie z po-
zostatymi o ich przygodzie. Czas, by i jemu cos sie
przytrafito.

Zacznijmy od tego, ze Teodor przeczuwa, ze co§
ppszio nie tak. Podejrzewa, iz przez Slepote zabil
nie t¢ osobe, co trzeba. Korzystajac ze swoich kon-

STYCZER 2001 taktow w pOllel., doszedl do nazwisk Swiadkow

swojej zbrodni i teraz wybiera si¢ do jednego
7 nich, by si¢ upewni¢ w przeczuciach. Przedsta-
wi sie fikcyjnym nazwiskiem i powie, Ze na sku-
tek ataku tygrysa doznal uszkodzenia mézgu —
w konsekwencji stracit wzrok. Od tego czasu §le-
dzi wszelkie doniesienia o Bestii. Od bohatergy
chce, by zdali mu ze szczegOlami relacje ze swo-
jego spotkania z zabojca.

Podczas wizyty Teodora obecna bedzie osoba
opiekujaca si¢ Marzena i stary rozpozna ja po gto-
sie. Spotkali sig niegdy$ w oSrodku oferujacym po-
moc niepetnosprawnym. Policjant po rozmowie po-
prosi bohatera, by ten odprowadzit go do domu. Po
drodze pogawedza troche, gtéwnie o kalectwie. Te-

odor chce odwréci od siebie podejrzenia, wska-

Zujgc w T0Zmowie na problemy wynikajgce z jego
stanu. Jezeli gracz spisuje

si¢ w rozmowie nad
wyraz przekonuja-
co, policjant coraz
blizszy jest przy-

\ znania si¢ 1 tamie
« sie coraz bardziej
(wskazowka dla
gracza). Prawda nie
wyjdzie jednak na
jaw. Spowiedzi
przeszkodzi napo-

Marzena. Powin-
na ona zosta¢
przestawiona Teo-

w glowie poli-
cjanta zrodzi si¢
plan. Starzec nie

zdobyt si¢ na prze-
proszenie poszko-
dowanych i wyja-
/ wienie im swojej
tajemnicy. Krzyw-
dy, jakie wyrzadzil,
chce jednak wyna-
grodzié¢, pomagajac
Marzenie.

W ten czy inny sposéb oboje si¢ zaprzyjaznid.
Tej nocy on znéw bedzie tygrysem, lecz nastepne-
go dnia odwiedzi ja jako przemily staruszek ira-
zem wyjda na spacer. Ona bedzie jego oczami, On
bedzie popychat jej wozek. W ciagu najbliiszycl}
dwoéch dni bohater uzmystowi sobie, ze nie mus!
po$wieca¢ Marzenie tyle czasu, co dawniej. W roz-
mowe obojga przyjaciot wple¢ zdania wypowiada-
ne ustami niepetnosprawnej: ,,Czy wiesz, co my-
Sleli sobie pierwsi biali ludzie w Nowej Gwinel
o rajskich ptakach? Sadzili, ze sa boskimi stworze-
niami i ze B6g nie dat im nég, by nie skalaty piek-
nych piér, dotykajac ziemi. Sadzili, ze rajskie pti-
ki odpoczywaja w niebie”.

Wieczorem drugiego dnia Teodor jak z\}’}'klc
gladzi rgkg egzemplarz Anatomii. Jes! niemal

tkana po drodze

dorowi. Wowczas e
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o orzekonany do swc}j’e{__';‘o FlonTylsiu, ale postanawia

Y aérady prz)_]df.le‘ld MJFZEH}”. Tej nocy cho-
; m'\l??- ske pod Kurtke 1 wybiera si¢ na rozmowe
" Lﬁh!eao bohatera. Z myS$la o rozmowie, do bo-
| ?; :..\:biera sie rowniez Tomasz Nowak. Po-
E-_ h;ue;(:]\iei ﬂocy wampir zostawil na jego drzwiach
: ziﬁi n;u-nzlzan)-'krv&-'i;;. Polic jaml jest przera;‘laony_
Narkotyzuje sigiw jego um).e‘slel osol?y postaci gra-
v wampira i Bestil zlewaja si¢ w jedna potwor-

b czy, W Be
) e. Z palcem na spuscie pistoletu wedru-

g person 5 i
fa‘do domu jednego z bohateréw. Nie przypuszcza,
o J

)
) S e
»| e §ledzi g0 Kainita. Twoja W tym glowa, by ca-
ol 1o grupa przeh)-'wu{;l I‘;l?:Clll. 10111’11:42 zup_uka, gd.y
drﬁvi sie otworza \\f)‘mu_‘rZ,)“hron, ;11@_1}1@ strzeli.
Zalamie si¢ 1 1atwo go 1‘)@(;;':![&) uspokoi¢. Tomasz
orozmawia z bohateram i. Siedzac,
warz w dloniach i opowiadat o v\f;unpirze. Bedzie
sie staral przekona¢ hoimmrc’)\fv, ze Bestia to wia-
{nie krwiopijca, o powinno jeszcze bardziej od-
dali¢ podejrzenia od Teodora. Bardzo mozliwe, ze
o wlasnie Tomasz Nowak stanie si¢ pierwszym na
liscie podejrzanych. Kiedy opusci dom, na ulicy
ge zajdzie mu wampir.
| dr%ghaiérowie uslys;f.:f strzat 1 pewnie zareaguja.
Kiedy wybiegna na ulice, spostrzegg Kainit¢ w ca-
fym jego potwornym majestacie. Tomasz podnie-
siony zostat do gory za poly plaszcza, a jego prze-
¢ladowca wlasnie wytupit mu jedno oko. Wampir
mowi, zeby nie wiracac si¢ — i od graczy zalezy,
czy sig wtraca. Jezeli tak — wywigze sie¢ walka.
Wtedy do akcji wkracza Bestia. Atakuje wam-
pira, stajac po stronie bohateréw lub samotnie bro-
#f niac policjanta. Poraniony wampir ucieka w posta-
if ci wilka przez waska dziure w parkanie -podobnie
il tygrys: ledwie zyje i réwniez umyka.
i
b

trzvmal bedzie
frzymat
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Przemieniajac sie w zwierze, Teodor zgubit
8} Anatomie. W czasie walki zaopiekowat sie nig pot-
of przytomny Tomasz. Pot¢zna moc bijaca z tomu, do-
#l brze wyczuwalna przez osoby okaleczone, pozwo-
ff lia mu podejrze¢ cudownag nature Anatomii
i 1zdoby¢ sie na wysitek jej zagarnigcia.

I} W miejscu potyczki wkrétce zjawi sie policja.
i Potem karetka pogotowia dla Tomasza. Przez ca-
3| tadroge do szpitala bedzie on dotykat grzbietu sta-
rOFiruku. Bohaterom zostalo postrzepione po prze-
§) Mianie ubranie Teodora i biata laska. Nie maja juz
el zadnych watpliwosci.

4+

|
| Trzeci dzien minie postaciom prawdopodobnie
14r0zmowie z Tomaszem, poszukiwaniu Teodora
\eWentualnie wampira, Tomasz zapewnia, Ze czu-

I 1°Si¢ dobrze i stara si¢ pozbyé gosci, by jak naj-
Fpr@dzm nacieszy¢ sie ksiazka. Teodora nie ma
! :]dc;mu. Chwata graczowi, ktéry wpadnie na po-
| szilsg i)by zapyta¢ o niego Marzene. Ranny staru-
i i Oyt u nicj 1pp0wiedzial cala historig. T\Nl_er-
¥ iyu;o?e PTzy zyciu trzyma go tylko nadzwyczajna
| R N0SC wynikia z niekompletnej przemiany
“lowieka, Teodor méwit, ze niedtugo umrze, ale

-
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pr_zed Smiercig zrobi co§ dl
W'igl(,’sc' d?‘eWCZY{la wie wiecej, niz chee powie-
dzie¢, ale faktycznie nie ma pojecia, pdzi ;
si¢ emerytowany policiz » 8dzie podziat
: Y policjant.

Znajomosci w lokalnej
tyfikowaé wampira, Jest
o N
ni p;'zebqkug' (;:Ql’1 a}i, Ch?C dObrze po_m.formowa~
sypisku Nig:a ozs 0‘1 sy pOdmleZJSkim Wy

T;Zec‘ie' p W01graczom £0 znalez¢.

~+C1€) NOCY czas na rytuat. Gracze prawdopo-
dOb“'? zgodzy si¢ na udziat, liczac raczej na ura-
I‘O'ﬁf’:‘lme'Teodora niz jego zgtadzenie. Neodruidzi
Of'CJ_'dlm? PTZYS{EU'E! na pokojowe rozwiazanie,
D majac do wiadomosei argumenty bohatersw.
» teyelldjq Sig 4o bigdu, jaki popetnili przy ocenie
Bestii. Je:?l I1ch dwunastu i podezas petni ich czary
84 potezniejsze niz zazwyczaj.

Poz_bawiony Anatomii Teodor zachowat tylko
resztki mocy przemian. Pomocg stuzy mu fenome-
nfllna pan}iq:é. Cigzko ranny, zdobywa sie na ostat-
Nig w zyciu przemiang i przyoblekajac ksztatty gi-
gantycznego puchacza, podaza za bohaterami, by
obserwowac rytuat.

Ceremonia si¢ rozpoczyna. Jest dtuga i mono-
tonna. Czarownicy stoja w kregu i Spiewaja.
W Srodku kota, otoczona ogniskami, stoi klatka
z miodej debiny. Wzmocniona czarami, ma utrzy-
mac tygrysa. Kolo niej bohaterowie. Nie przypu-
szczaja, ze czar ma zwigzad i ich.

W kulminacyjnym momencie w klatce, wprost
z ziemi, ma si¢ pojawic posiadacz Anatomii. Wszy-
scy spodziewaja sie tygrysa, a zjawiaja sie dwa wiel-
kie, zwarte w szamotaninie wilki. Jednym jest To-
masz, drugim wampir, ktérego policjant odnalazt
i stara si¢ zabi¢. Klatka rozpada si¢, a czar zawo-
dzi. Pomny na przypadek Teodora, Tomasz opasat
sie bandazem, pod ktérym ukryt ksiazke. W wyni-
ku walki bandaz zostaje zerwany i ksigzka odpada
od wilczego ciata. Natychmiast porywa ja puchacz-
Teodor i odlatuje. Wynik starcia zalezny jest od gra-
czy. Nie wiadomo, czy beda interweniowac, a je-
zeli tak, to w jaki sposéb. Jedynym sposobem
rozréznienia adwersarzy jest dostrzezenie braku
oka wilka-Tomasza, ale gracze sami musza na to
wpas¢. Ta wiasnie utomno§¢ zadecyduje o przegra-
nej policjanta, o ile nie otrzyma on pomocy.

Zwr6é uwage, jak dynamicznie rozwijajg sig mo-
ce Anatomii. By¢ moze zalezne s3 po prostu od de-
terminacji posiadacza ksiazki, ale graczom i tak po-
winna daé do mySlenia tatwo$¢, z jaka uspieni
korzystaja z talizmanu. Zastafléw sig, czy cheesz,
by tom wpadt w rece bohaterow. To bardzo potg¢z-

narzedzie. :
neNiezgleinie, jak zakoricza si¢ watki Tomasza
i czarownikéw, gracze beda ch‘_:wh v&_lletdzwc, co
stalo si¢ z Teodorem. Jezeli byli uwazni, od razu
odwiedza Marzeng. W jej mieszkaniu zastana Eid“
nego martwego starego czlowiekal jednego rajsKie-

2o ptaka. o

a Marzeny, W rzZeczy-

Rodzinie pozwolg ziden-
to dosy¢ potezny Parias,

EXONE HAP=En
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Zachodnia fantasy (w tym i WFRP) ma 1rytu_].
wania, sposobu myS$lenia, przyzwyczajefl, zwyczaj‘
noszenia zywcem, bez najmniejszego skrepowania.

4oy Zwyczaj przenoszenia zupetnie wspélezesnych norm postepo-
6w etc. do pseudoéradniowiecznych, basniowych realiéw. I to prze-

Mamy wigc stoliki i kelner6w w karczmach, sekretarki w urzedach, partie polityczne w miastach 1 wiele innych

bzdur, Powiedzmy — dosy¢! Sprébujmy przezyé ,,iy(l:ie
czaé my§le¢ jak osoby mieszkajace w Starym éwwcnj:,
wej przygody tak realnie, jak tylko mozna, nieskromnie,

» w éwiecie fantasy, tak jak mogloby wyglada¢ naprawde, za.
a nie w Polsce XXI wieku. Je§li cheecie poczu¢ smak basnio-
acz szezerze polecam Wam artykut , Prawdziwy Stary Swiar”,

Dla mitosnikéw krasnoludéw kolejna gratka — nastepny przyczynek do badaﬁ. nad dzicjarrfi oraz kultura krasng-
lud6w, autorstwa Lukasza Sikorskiego. Wojna o Brodg, runy, krasnoludzka magia... Wszystkie sekrety Dawich ty]-

ko dla Was, tu i teraz!
Mitej lektury...
Vale!

MNK

Maciej Nowak-Kreyer

PRAWDZIWY STARY SWIAT

im wiasciwie jeste§?

Nieoficjalny materiat do WFRP

Jak czesto, po przeobrazeniu si¢ w poszukiwacza przygéd, zadawales§ sobie to .pytanie?.Czy nig-

dy Cie nie kusito, by szczegélowo poznaé rzeczywisto$é, w ktérej przyszio zy¢ Twojemu wa-
rhammerowemu alter ego? Poznaé tak mocno, ze wrecz — poczué? Czy starales si¢ kiedy$ zobaczy¢ Sta-
ry Swiat wyraznie jak na filmie i sprébowaé poruszac si¢ W nim catkiem swobodnie, niczym na naszej
Ziemi? Sta¢ sie jego mieszkaficem, a nie tylko gosciem z innej rzeczywisto§ci?

Jesli tak, to ten artykul na pewno Cige zaciekawi...

CZIOWIEK DROGI

Mato kto zdaje sobie sprawe z faktu, ze rozpo-
czynajac gre w WERP, nie staje si¢ typowym mie-
szkaficem Starego Swiata. Czesto sadzi sig, iz
awanturniczy zywot to catkiem zwyczajny i akcep-
towany przez ogo6t spoteczeristwa sposob spedza-
nia czasu. Ba, my§li, iz nawet na goscificu nadal
pozostaje si¢ tym samym robotnikiem, zielarzem,
zakiem, jakim byto sig¢ w domowych pieleszach.

Tymczasem, nowa postaé, jesli dobrze si¢ przy-
patrze¢, zaczyna swoj rolplejowy ,,byt” w przeto-
mowym momencie zycia — chwili, gdy porzuca ro-
dzinne strony oraz dotychczasowe zajecia, by
ruszy€ na Sciezke przygody. Staje si¢ czlowiekiem
drogi, wléczega i najemnikiem, zyjacym w ciaglej
podrézy. Przechodzi poprostu na margines zycia...

Typowi mieszkaficy Starego Swiata, podobnie
jak w stanowigcej dlan wzoér Europie X VI stulecia,
raczej rzadko wedruja. Wiekszo$¢ z nich wyciecz-
ke na pobliski jarmark traktuje jak wielka wypra-
we. Sporo nigdy nie wyjrzato poza pobliskie
wzgOrza, nie wspominajac juz o wizycie w odle-
glym miescie albo obcym panstwie. Skoro gtéw-
ny Srodek lokomocji stanowia konie i wozy,
oz R oy

Pieszy przechodzi okoto 30 kilometréw dziennie, |
konny przejezdza mniej wigcej pie¢dziesiat. Dia po- |
rownania — jadac zwyktym pekaesem, stukilometro-
wa trasg (trzy dni pieszej wedréwki, dwa konnej) po-
konuje sig w niewiele ponad dwie godziny.

e

o

podrézowanie musi by¢ niestychanie powolne.
Odlegtosei, ktére nam wydaja si¢ niewielkie, dla

mieszkancéw Imperium oznaczajg Kilka dni drogi. §

W dodatku drogi niebezpiecznej...

Szlak i towarzyszace mu pustkowia to ulubione |
miejsce bandyckich zasadzek. Wedrowka traktem, &
szczegblnie daleko od ludzkich siedzib, bywa dla §
mieszkaricéw Starego Swiata réwnie atrakcyjna, :
jak dla nas spacer ciemna uliczka w zakazanej |
dzielnicy, gdzie za kazdym rogiem mogg si¢ cza- i
i¢ znudzeni dresiarze. Rzadko kto wedruje samot- |8
nie albo bez broni. Unika si¢ tez wedréwki noca- |

nie widaé wtedy drogi ani jej poboczy. A tam juz
pewnie czyhaja grasanci lub kto§ jeszcze gorszy..
To nie odlegtosci ani trudy wedrédwki powstrzy-
muja wielu przed ruszeniem na szlak. Na miejscu
trzyma zwykle rodzina, grono przyjaciot, interesy
— i zwykly lek przed nieznanym. Chiopi nie moga
porzuci¢ dzierzawionej ziemi, czesto tez po prost
nie posiadaja osobistej wolnosci i stanowia Wia-
snos¢ pobliskiego feudata. A
Na pewno niejeden mieszkaniec Starego SWid-
ta marzyt o zyciu pelnym przygéd, ale codzienn®
obowiazki, albo i §wiadomo§¢ faktu, ze przygody
oznaczaja brak wygéd, powstrzymuja go od Wy
szenia na szlak... Zastanéwecie si¢ — ilu z Was by-
foby w stanie z dnia na dzief rzuci¢ szkolg, prace:
rodzing, zabra¢ namiot oraz plecak i przez kilka lat
wedrowaé po kraju? Nocowaé giéwnie pod goly™
niebem albo w jakich§ nedznych hotelikach, utrzy-
mywac si¢ z drobnych kradziezy albo PFZ)"PE‘dk[_’,_
wych zleceni, dajmy na to zbierania truskawek:
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Niezbyt to Kuszace, pmwd.u‘? A mniej wigcej tak, po
“rzelozeniu na nasze 1‘eah.a, wyglada zywot awan-
unika. Ustatkowanl ludzie spode tba patrza na ta-
kich .,quukdw",'mdqu w nich prz&j.de wszystkim
prudnych oraz niebezpiecznych w{(?czq:géw. Pew-
sie sa dla nich tym, czym dla przecietnego Polaka
cyganscy nomadzi ;1ih(‘) b_rud_m _autostc?powiczc.

£ ﬁ\ porzucic dostatnie zycie 1 zosta¢ awanturni-
kiem, trzeba by¢ chyba nie lada desperatem.

A c6z moze by¢ przyczyna takiej desperacji?

Najtatwiej powiedzie¢ — '{zadz_u _prgygody! Ale z3-
dze przygody, albo przynajmniej ciekawych prze-
své. odczuwa chyba kazdy. Réwnie silnie odczu-
wa tez zadze wygdd, do ktérych méglby powréeié
po kilku godzinach przygody... Nie, awanturnikiem
musi kierowac cos Jeszcze.

W zyciu chyba kazdego cziowieka, takze istoty
se éwiata fantasy, przychodzi taka chwila, kiedy to,
co robi, zaczyna si¢ wydawac si¢ nudne i obrzy-
dliwe, kazdy dzien staje si¢ szara, monotonng

e udreka. Codziennie pd §witu do zmierzchu ciezka

el praca na polu albo w warsztacie, tudziez btakanie

i sie po brudnych ulicach. W domu pijany ojciec al-

bo cicha matka, bojaca sie wlasnego cienia. Ko-
szmar. Jedni uciekaja w alkohol, inni szukaja za-
Pomnienia w narkotykach i w stuzbie plugawym

# bogom, a inni — na szlaku.

Oczywiscie, to nie wszystkie powody. Nie-

# ktdrzy, choc nie przepadaja za przygodami, a co-

dzienne zycie nawet im sie podoba, tez ruszaja na

i szlak. Zazwycezaj nie maja innego wyjécia, ucieka-
i) JACprzed strasznymi wspomnieniami, czyjas$ zemsta

a{bo karzaca rekg prawa. Z czasem odkrywaja, ze
Newygodne, wedrowne zycie tez moze by¢ zabaw-
ne. Czesto bywa ono dla nich przyczyna cierpieri,
ale gdy tylko prébujg je rzucié, zaczyna im dotkli-
Wie brakowag dawnej, awanturniczej swobody.

Gotrek Gurnisson oraz Felix Jaeger to para boha-
| terow, kt6rzy zapewne wiele by oddali, by nie musieé
wedrowac. Sa wrecz idealnymi awanturnikami §wia-
ta dark fantasy — skazanymi na tutaczke, rzucanymi
¢ Przezlos zjednego krafica $wiata na drugi. Latwiej za-

Pewne ,,poczu¢ mroczny klimat” Warhammera, gdy
gra sie podobnymi do nich postaciami, a nie zgraja we-
spfych zawadiakow, szczegélnie jesli druzyna skiada
8ig z dwdch, trzech os6b. Go powiecie na wypedzo-
nych 2 §wych débr rycerzy? Albo wedrowca, ktore-
gol scigaja opowiesci o popetnionych kiedy$ zbro-
dniach, nie pozwalajac nigdzie zagrzac dtuzej miejsca?

R
6 s
Kolejna sprawa — skoro, ruszajac na szlak, po-

rzuca si¢ dawne zycie, to czym wiasciwie s pro-
fesje awanturnikéw? Zrozumiate, ze kto§ rzuca
wszystko, by sta¢ sig, dajmy na to, zabéjca trolli,
a wiodac wedrowny zywot, realizuje sie w takiej
roli (czyli, méwigc inaczej, zdobywa kolejne roz-
szerzenia). Ale jak fowca przygéd moze by¢ robot-
nikiem albo pasterzem?

Rozwiazaniem moze byé podzielenie profesji na
dwie grupy: ,,awanturnicze” i ,,zwyczajne”. Do
pierwszej kategorii zaliczaliby si¢ zabéjcy trolli,
najemnicy, fowey nagréd ete. Osoby te bytyby we-
drowcami z powolania lub nakazu losu, kt6rzy wla-
Sciwie nigdy nie parali si¢ innym zajeciem. Profe-
sje z drugiej grupy to zawody, ktérymi obecni
awanturnicy parali si¢, zanim wyruszyli na szlak,
obierajac jakby nowg profesje — awanturnika, we-
drowca. Posiadaja wyuczone umiejetnosci, charak-
terystyczne dla swego zawodu (zgodnie z opisem
profesji), zdobyli w nim trochg¢ wprawy (majg juz
jedno rozwinigcie), za§ wedrujac po szlaku, wyko-
rzystuja i rozwijaja przede wszystkim charaktery-
styczne dla tego zawodu przymioty ciata i ducha,
do ktérych uzywania sa przyzwyczajeni tudziez
predestynowani z racji dotychczasowego zajecia
(nabywaja kolejne rozwinigcia w swojej profesji).
Zdobywszy troche wprawy i zyciowego doSwiad-
czenia, poszerzaja swoje horyzonty, dzigki czemu
w przyszlo$ci moga staé si¢ kims innym, lepszym
niz robotnik, woznica itd. Na przykiad — piekarz,
kt6ry zechciatby wstapi¢, dajmy na to, do klaszto-
ru, od razu stalby si¢ mnichem, cho¢ nadal posia-
datby przede wszystkim umiejetnosci piekarza.
Dopiero po jakims czasie nauczylby sie, jak by¢
prawdziwymistuga bozyin Bl P

Profesje zotnierza, co moze zaskakiwa¢, nalezy za-
i liczy¢ raczej do kategorii profesji zwyczajnych:
§ W przeciwiefistwie do fachu najemnik6w. Zwyktymi
¢ 7ofnierzami czgsto zostaja ludzie powotani do armii
i wprost ze swych domostw, nie chcacy czynié z wo-
" jaczki zawodu. Na wojnie ucza sie walki oraz mL{sztry.
lecz nic nie stoi na przeszkodzie, by zachowujac 'te
| umiejetno$ci po zawarciu pokojy i. rozpuszczeniu
.: wojsk, zaczgli wedrowac traktami — Jgko zwykli, nie
| bioracy udziatu w wojnach awanturnicy.

WmZIRIADE
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Go zrobié, gdy chce sig zmienic profesje na taka, §
ktéra wiaze sie ze sprawowaniem jakie$ funkeji be ;
godnoéci, na przykiad sierzanta najemnikow, szpie-

| ga, szampierza? Trudno oczekiwac, ze po wydamq
§ odpowiedniej ilosci do$wiadczenia, ni z tego, ni &
z owego dobry wojak Hans Schmidt stanie sie nagle §

sierzantem, ot tak ,z powietrza”. Dobrze wiadomo, :
iz to zwykle kaprys zwierzchnika, a nie osiagniecie
pewnego poziomu wiedzy | wprawy decyduije o otrzy-
maniu danej funkcji. Moze wigc bytoby lepiej, gdy- ¢
by rozpoczecie takiej profesji oznaczato nie tyle przy- §
jecie wiazacych si¢ z nig obowiazkéw, co zdobywanie ;:;
umiejetnosci (w szerszym znaczeniu), pozwalaja-
cych w razie potrzeby obowiazki te wype%niaé. j

Rzeczywistos¢é Warhammera to najprawdopo-
dobniej basniowy odpowiednik pierwszej polowy
X VI stulecia. Rok 2512, data rozpoczgcia stynnego
. Wewnetrznego Wroga”, nasuwa nieodparte skoja-
rzenie z rokiem 1512 naszej ery. Bohaterowie gra-
czy przypominaja zapewne ludzi zyjacych w tam-
tych czasach — podobnie si¢ ubieraja, zachowuja.
Korzystajac z wiedzy na temat owej epoki (choC nie
niewolniczo, od czasu do czasu modyfikujac histo-
ryczne przekazy), postarajmy si¢ wyobraziC sobie ty-
powych mieszkafncow Starego Swiata.

Higiena osobista stoi na bardzo niskim poziomie.
Od kiedy medycy zaczgli gtosi¢ poglad, iz woda
dostajaca sig przez pory ciata powoduje choroby,
kapiele staty si¢ rzadkoScig. Zwykle poranna toa-
leta ogranicza si¢ do przetarcia twarzy irgk. Smrod
niemytego ciata maskuje si¢ perfumami, cho¢ nie-
rzadko uznawany bywa on za catkiem zwyczajny
lub wrecez pociagajacy — jako won ,,naturalna”.

Wigkszo§¢ budowli pozbawiona jest toalet, po-
trzeby fizjologiczne zatatwia si¢ w ustronnych ka-
tach lub we wiasnych izbach. PozostatoSci wrzu-
ca si¢ do pieca lub kominka.

Wiele 0s6b ma zélte albo popréchniate zeby —
wszak nieznana jest szczoteczka do ich czyszcze-
nia. Czasem szoruje si¢ je szmatka namoczona
w occie, ale to nie zawsze pomaga. Nikogo wiec
nie dziwia ,,dziurawe uSmiechy”. Nie ma przeciez

dantvaotd 1 1 1
dentystéw, a pozostawienie popsutego zg¢ba grozi

zakazeniem calego organizmu i §miercia.

Wiosy nosi si¢ zazwyczaj dlugie, ale rzadko je sie
myje czy czesze (cho€ nierzadko trefi). Czgsto legnie
si¢ w nich robactwo, widuje si¢ moznych pan6w, wy-
ciggajacych okazate wszy ze swoich czupryn.

Powyzsze niedostatki wynagradzaja ubrania, wy-
raznie bogatsze w formie, niz we wezesniejszych,
bardziej ascetycznych epokach. W modzie poczat-
kow XXVI-wieku K.I. dominujg stroje wzorowane
na odzieniu noszonym w Tilei. Charakteryzuja je
krzykliwe kolory oraz duza ozdobno§¢ — nierzad-
ko szyte sg ze wzorzystego brokatu, adamaszku i in-
nych kosztownych materiatéw. Typowym ubiorem
meskim jest tak zwany wams: kaftan z sukna lub

aksamitu, usztywniony oraz podwatowany, majacy
poszerzane ramiona i bufiaste rgkawy. Do tego no-
si sie czesto krétkie, siggajace za kolana spodnie,
zazwyczaj bufiaste. W Cesarstwie mowi sie na nie
pludry”. Catosci dopelniaja diugie, welniane po-
ficzochy i buty o szerokich noskach. Obowigzuje za-
sada: im nosek szerszy, tym szykowniejsze obuwie,
Niektore buty wygladem przypominajg fapy nie-
dzwiedzia — maja pionowe rozcigcia na czubkach
(wypadajace mniej wigcej pomigdzy palcami), ktére
s3 podszyte barwng tkaning lub skérka.

Glowy okrywa si¢ szerokimi beretami, przyo-
zdabianymi czesto pawimi lub strusimi pi6rami,
Berety te zaklada si¢ najczesciej na czepki z plét-
na lub sukna (z wygladu przypominajgce beciki).

Kobiety noszg suknie z prostokatnymi wyciecia-
mi u szyi, bufiastymi regkawami, poszerzane ku do-
towi i tam pofaldowane. Staniki w nich sg waskie,
na ramionach czasem spoczywa niewielka peleryn-
ka z rozcieciem na ramiona. Co szykowniejsze da-

my wplataja we wlosy sznury perel, budujac mister- |

ne konstrukcje. Skromne mezatki przykrywaja tez
czasem glowy chustami lub watowanymi czepcami.

A
R

Stroje, zaréwno meskie, jak i kobiece zdobione
sg licznymi rozcieciami, podszywanymi barwnym
suknem, nierzadko drozszym niz to, ktére pokry-
wa zewnetrzng czesé stroju. :

Nieco inaczej od reszty spotecznosci ubieraja si¢
ludzie zyjacy na jej marginesie: ladacznice o1z
wszelkiej masci zolnierze, najemnicy i foWe¥
przygdd. _

Dziewke wszeteczng poznaje si¢ zazwyczdj PO
krzykliwych kolorach stroju, obnazonych ramionach
i rozpuszczonych wlosach. Najbardziej charakiery”
styczne barwy strojéw bezwstydnic to czerwief:
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SESISS

SRS :
podobno mode na rozcie_cl_a w upraniach zapo- §
czathowali najemnicy z gorskiej prowincji Imperium, §
Hochlandu. Wedle Ieg_end_y. g_dy podczas jakies bitwy
ich ubrania zostaly nllemﬁosmrme poszarpane i po- §
darte, powtykali w dziury kolorowe gatgany — ktdre

pf;z’niei przeksztafciiy sig w barwng podszewke.

SSetana o 9
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yomaraicz i 361¢. W niektérych miastach muszg one
nosié na ramionach czerwone prz_epaski lub naszy-
waé na ubranie kola z zoltej lkalfltny. :

Najemnicy i wq:dmwn"y lubig stlrc’u krzykliwy,
WrecZ WYZYWajacy. Mnéstwo na nim 0zdéb, ko-
stownosci — pochodzacych z wojennych tup6w.
Wielu landsknechtéw nosi si¢ asymetrycznie (na
przyklad jedna nogawka diuga, druga krétka) oraz
eksponuje przyrodzenie, noszgc je w specjalnym
saczku (niekt6rzy nawet specjalnie wypychaja go
galgamuni).

ZYCIE

Jak w przyblizeniu wyglada codzienno§¢ Stare-
go Swiata? Pomy§Imy...

Wickszo§¢ budowli zapewne jest drewniana
i kryta strzecha, cho¢ plaga pozarow stopniowo wy-
piera drewno na korzy$¢ kamienia i gliny, czasem
cegly. Po plagach wojen i klesk zywiotowych upo-
wszechnit si¢ zwyczaj zakladania rezydencji szla-
checkich pod miastem, gdzie mozna schroni¢ si¢
przed gwarem, upalem — albo zaraza.

Domy ubogich sa, jak mozna si¢ spodziewac,
urzadzone bardzo skromnie. Umeblowanie sktada
si¢ stotu, fawki, golych desek stuzacych jako po-
slanie oraz siennika. Tylko bogatych sta¢ na sza-
fe, wigkszo$¢ zwyktych ludzi przechowuje swe
ubrania w skrzyniach i kufrach. Biedni chtopi sy-
piajg bezposrednio na stomie, nie maja 16zek ani

innych mebli. Razem z ludZmi w domach czesto
RS S 4

Istnieje kilka filméw historycznych i przygodo- §
wych, ktére wygladaja po prostu jak zywcem wyje- §
t6 2 rzeczywistosci WFRP. Jesli cheesz ujrzeé Stary §
Swiat na wiasne oczy, koniecznie obejrzyj obrazy ta- {
kie jak na przyktad:
Ciato i krew” z Rutgerem Hauerem w roli gtownej §

~ tak mogtyby wygladaé perypetie matej grupy §

najemnikow z Cesarstwa, zabtakanych wérod ti- §
leafiskich miast, :
SRdZWG]", zar6wno film, jak i serial. Ujrzysz tam re- §
nesansowg rzeczywisto$¢, magie i sekretne kulty. &
NieSmiertelny” czyli obrazki z zycia Albionu lub Erinu.
»Krblowa Margot” — krwawe porachunki w Bretonii. §

Ba_rdzo mroczny film... -i?
Latajacy Holender” — tak moze wygladac zycie w Ja- §

fowej Krainie, ':‘
Pan Twardowski” Krzysztofa Gradowskiego — zno- §

WU magia i zakazane kulty. Wbrew pozorom, nie

Iest to weale film dla dzieci (cho¢ dla dorostych

8z on raczej nie jest)

Przebywaja zwierz ta, : oy

ng od reszty pomi:szcgggfflone Faeay
Whnetrza doméw s

ce kaflowe, jed
Dosy¢ czest

nych kafelké

W 53 zwykle ogrzewane przez pie-
ynie bogatsi stawiaja sobie kominki.
WO Spotykana jest podioga z ceramicz-
3 ~ROW, Nawet w skromnych domostwac
cie kwiatami iquoﬁa:gig.l R oL
was);}z:nido d(.)nzu. Otw ieraja{ si¢ do wewnatrz, sg tak
W niokioryoh ke s B ol
iy ylc ? nach tkW}a juz tafelki szkta w oto-

nyc rdmagh, stopniowo wypierajac btony
zwierzece, naoliwiony papier i pergamin. W kaz-
dym: nawet §kr0mnym domu znajduje sie osobne
pomlqszczeme przeznaczone na kuchnie. Jesli dom
Jest pigtrowy, miesci si¢ ono na parterze. Kuchnia
zaopatrzona bywa w piec kaflowy lub gliniany
z podniesionym paleniskiem. Nierzadko w kuchni
znajduje sie tez studnia, stanowigca gléwne Zrodio
wody dla catego obejscia.

: Podstawe wyzywienia stanowi pszenica. Piecze
si¢ z niej chleb, prazy kasze albo po prostu spozy-
wa pod postacig rozgotowanej papki. Cukier to lu-
ksusowy zbytek, stodzi sie zwykle miodem albo so-
kiem stodkich owocéw. Mieszkaricy Starego Swiata
nie potrafia produkowaé¢ wysokoprocentowych
wadek, piwo zazwyczaj jest ciemne i geste (zreszta
bardzo pozywne). Klarowne, jasne odmiany piwa
warzg gtownie niziolki i sprzedaja po bardzo wy-
sokich cenach. Nieznane sa jeszcze tradycyjne
sztucce (to, co okresla si¢ tym mianem w podrecz-
niku podstawowym, to tylko tyzka i maty nozyk).

Posilki popija si¢ woda, winem i piwem — jed-
nak wode najczesciej miesza si¢ z jakim§ alkoho-
lem, co przynajmniej cze$ciowo ja odkaza.

Smier¢ i strach stale towarzysza mieszkaicom
Starego Swiata. Gdyby mysleli oni o wszystkich
czyhajacych na nich zagrozeniach, dawno by juz
oszaleli. Nie dos¢, ze w kazdej chwili moga pas¢
ofiarg stug Chaosu, goblinéw albo zwyklych pija-
nych Zoldakéw, to bez trudu zabije ich tez zwykta
goraczka, zepsuty zab albo zainfekowane skalecze-
nie. Zreszta, zycie i tak niewiele znaczy. Droga na
szubienice jest szybka i tatwa, Smier¢ czeka za wiek-
sz0§¢ przestepstw — po co wszak zZywi¢ wieznia?

Chiopom czgsto zaglada w oczy gldd, :szczegél—
nie na przednéwku, kiedy skoncza si¢ juz przygo-
towane na zime zapasy, a nie zdaza jeszcze pojawic
sie nowe plony. Kleske glodu przynosi tez nieuro-
dzaj, susza, powédz — albo wojskowe kontrybucje.

Trudno wiec sie dziwié, ze tylu ludzi Zwraca si¢
ku kultom Chaosu. Zapewne w wigkszoscl nie wi-
dza oni w nich wcielonego 3_51& lecz PO_PFOSW wia-
re w bogéw, ktorzy blizsi sq ludzkiej naturze,
a w dodatku obdarzaja swymi faskami szybcie) niz
inni. Na pewno nie bez z.naf':zen'ia Jest .fakt, 12 kul-
tySci stanowia zwarta organizacje, gdzie mozna li-
czy¢ na pomoc wspotwyznawcow, nie jest si¢ sa-
motnym i bezbronnym wobec okrucienstw Swiata.

Takim jak Ty, wedrowcze...
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Wiasnie otrzymaliscie dostgp do najwigkszych
tajemnic Starej Rasy.
Uszanujcie to.

SWIT KRASNOLUDZKIE] POTEGI

" Dzieki Gromdal-Bryn krasnoludy odegnaty
straszng wizje gtodu i upadku swej rasy. Mimo iZ
zostalo zazegnane wielkie niebezpieczenstwo,
§wiat nigdy juz nie miat by¢ taki, jak przedtem.
Na szcze§cie zamieszkiwane przez krasnoludy
srodkowe partie Gér Kranca Swiata lezaty dale-
ko od strefy najwigkszych wplywow nacierajacej
wlaénie destruktywnej potegi Chaosu. To wiasnie
dogodne polozenie dato Starej Rasie czas potrzeb-
ny na uro$nigcie w sile, ktéra mogtaby si¢ opie-
raé miazdzacej potedze zta. Przez kilka stuleci, nie
liczac kilku staré z niezbyt groZnymi przeciwni-
kami, krasnoludy nie musiaty stawia¢ czola po-
tedze zagrazajacej catemu §wiatu. Te lata wzgled-
nego spokoju daty czas na przygotowanie si¢ do
kolejnego boju...

Krasnoludy nie zdawaty sobie dokladnie spra-
wy z tego, ze zawalily si¢ Bramy Spaczenia, lecz
przeczuwaly, iz stato si¢ co§ bardzo zlego, cos, co
zmieni nie tylko ich zycie, ale rowniez caly Swiat,
Stwierdzily, ze na jaki§ czas trzeba zaniechac eks-
pansji, by wzmocni¢ istniejace juz placowki. Przez
kilka stuleci rozbudowywaly tylko i doskonality
swoje miasta, nie bedac zbytnio niepokojone przez
istoty Chaosu. Jednakze pojawiajace si¢ od czasu
do czasu koszmarne stwory przypominaly o tym,
ze juz niedlugo przybedzie nowa potega roszcza-
ca sobie prawa do gor, laséw i 1ak.

Po uptywie okolo pigciu stuleci kilka istnieja-
cych miast bylo juz na tyle poteznych, iz krasno-
ludom wydawato sig, ze nikt ani nic nie jest w sta-
nie ich zdoby¢. Zaczeto wigc dalsza ekspansje,
kolonizowano coraz dalej potozone na péinoc ob-

szary Gor Kranica Swiata, jak réwniez coraz odwaz-

niej zasiedlano zachodnie partie Gor Czarnych.
Kolonizatorzy zapuszczajacy sie coraz dalej na
péinoc odczuli jednak, ze wdzieraja si¢ na tereny, na
ktore padt juz plugawy ciefi Chaosu. Coraz czesciej
zdarzaty si¢ potyczki z mrocznymi pomiotami zta.
Jednakze krasnoludy uparcie party naprzéd, nie po-
zwalajac, by jakiekolwiek przeciwnosci spowodo-
waty wstrzymanie rozwoju ich potegi. Im wigkszy
opor stawiaty sity zta, tym wiecej mezezyzn poswie-
cano na walke z nimi. Duma i upér Starej Rasy nie
dopuszczaly mySli, Ze nie jest ona w stanie zatrzy-
mac i pokona¢ Chaosu. Prawie ze zaniechano dal-
szej ekspansji na zach6d, by jeszcze wigksze sity mo-
gly walczy¢ na péinocy. Krasnoludom wydawato

tukasz , Klocek” Sikorski

LSNIENIE KRASNOLUDZKICH RUN

Nieutoryzowany material do WFRP

sie, ze przeciwnik musi w koncu ich uznac za wtad-
c6w catych gor. I rzeczywiScie, sity Chaosu nie-
chetnie ustepowaty pod naporem niematej potegi
Starej Rasy, co zwigkszato jeszcze zacigcie krasno-
ludzkich wojownik6éw. Po jakim$ czasie wydawaé
sie mogto, ze Dawi przetamali potege wroga. Kra-
snoludzka ofensywa zbiegta si¢ akurat w czasie

el e mameam s e T

7 wewneirznymi Sporami miedzy giéwnymi mrocz-
nymi potegami, ktére to czynniki zmusity sily
Chaosu do cofniecia si¢ az na Péinocne Pustkowia.
Okazalo sie jednak, ze wywalczone tereny zawie-
raja ubozsze ztoza surowcow niz w potudniowych
partiach gér. Nie zbudowano wigc nowych twierdz,
poprzestano na eksplorowaniu dalszej péinocy,
zmniejszajac znacznie ilo§¢ wojownik6w obecnych
w tym rejonie.

Po odparciu mrocznych sit, krasnoludy wzno-
wily zasiedlanie Gér Czarnych. Zaczety rozbudo-
wywaé niewielkie miasta i kolonizowac tereny
wysuni¢te bardziej na péinocny-zachod, az po
Gory Szare.

PIERWSZE KONTAKTY Z ELFAMI T MAGIA

Wznowiona ekspansja Starej Rasy trwata kolej-
ne pigé wiekéw. Gdy minal ten czas, krasnoludy
po raz pierwszy zetknely sie z elfami. Nikt wtedy
nie przypuszczat, jak bardzo to spotkanie zmieni
losy poteznej Starej Rasy.

Poczatkowo obie rasy byty do§é nieufne wobec
siebie, czemu trudno wszak sie dziwi¢, po jakim$
czasie okazato si¢ jednak, ze moga bardzo skorzy-
sta¢ na obopélnej wymianie handlowej i kulturo-
wej. Elfy przywiozly ze sobg wiele roslin, ktore
udekorowaty krasnoludzkie miasta i urozmaicity
jadtospis. W zamian braty mineraty, ktére krasno-
ludy wydobywaty z wnetrza gér oraz wyroby ich
rzemiosta. Wiele mozna by pisaé o tym, co zdo-
byty lub nauczyly sie obie rasy, do$¢ jednak po-

wiedzied Fe sadna 7 nich nia c7ula cie nokrzvw-
YYiIvULIVY, L LAaulla L 11IvlL 10 vaouia Jl? [—"-"“""J

dzona i wielce skorzystata na kontaktach z drugim
ludem.

Najwiekszym skarbem, ktéry przywiozly elfy,
byta magia. Poczatkowo staraty si¢ one ukrywac
swe czarodziejskie umiejetnosci, lecz krasnoludy
do$¢ szybko przejrzaty ich tajemnice. Zadni pote-
gi, zapragneli wlada¢ mocami, ktérymi dyspono-
waty elfy. Te poczatkowo nie zgadzaly si¢ na od-
danie swej wiedzy, lecz cena, jaka oferowali Dawh
byta tak wysoka, ze elfy zgodzity si¢ nauczac sZtW
ki magicznej. Szybko okazalo sig, ze przedstawr
ciele Starej Rasy maja duze trudnosci z nauczeniem
si¢ choéby prostych zakle¢. Krasnoludy nie usta-
waly jednak w nauce i powoli, z wielkim uporerm
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solebiall tajemnice q?wtf:_i wiedzy. Ich umysty nie
mogly jednak oswoi€ si¢ z tg mewyﬁun:iaf:zalnq
i niEprZC“’id)"“fL‘!I‘zl sifa, kl_orﬂ w swych Zrédlach
zwigzana jest n1erozerw alnie z Chaosex‘n. Dotych-
czas prawie wszys!ko dato si¢ po_rzqd_me s}clasyfi-
kowac i ulozy¢, az tu nugle lraﬂ{a_ sie dziedzina,
ktéra rzadzi si¢ wlasnymi prawami — innymi, niz
prawa dotychczas zrozumiane. l\_dato ktory kras-
qolud byl w stanie poja¢ zawile mechanizmy
i abstrakcyjnos¢ magii. Jednukfze pozqdajaca po-
tegi rasa nie mogta zignorowac tak w1el!<1ej sity.
Dliqlego tez wiele krasnoludéw uczyto si¢ nowe;j
dla nich profesji czarodzieja. Jednak wyniki, na-
wet po wielu latach nauki, byly znacznie stabsze
niz oczekiwano.

w7 tym naturalnym brakiem predyspozycji krasno-
judzkich umystéw do uprawiania sztuk magicznych
wigzala si¢ na szczescie r(nyvniei jedna cecha pozy-
tywna. Ot6z okazalo si¢, ze krasnoludy wykazuja
wyjatkowo duzg naturalng odporno$¢ na zaklgcia.

WYNALAZEK MAGICZNYCH RUNOW

Wigkszo$¢ krasnoludzkich uczonych nie mogta
sie pogodzi¢ z przewaga elféw w dziedzinie
magii. Dlatego tez postanowiono wykorzysta¢ jg
do celéw, ktére byty obce elfom, i w ten sposéb
zneutralizowaé wyzszo§¢, Kktéra te posiadaly
w magicznych naukach. Inzynierowie krasno-
ludzcy postanowili polgczy¢ nowa wiedzg¢ z tech-

| nologia i rzemiostem. Ich pomyst opieral si¢ na

0K znakach magicznych, spisywanych na pergami-

nach, z ktérych mozna byto rzuca¢ zaklecia. Wie-
rzono, ze jesli zastapi si¢ papier zelazem i wyku-
je na nim odpowiednie symbole, to moze uda si¢
stworzy¢ przedmiot o magicznych witaSciwo-
Sciach. Okazato sie jednak, ze cate przedsiewzie-
cie nie jest weale takie proste. Znaki uzywane do
zapisywania czar6w na pergaminie miaty zbyt sta-
by site, by obdarzy¢ zelazo magicznymi wiasci-
wosciami. Krasnoludy nie poddawaty si¢ atwo,
poznaty dobrze prawa rzadzace magicznym jezy-
kiem pisanym i zaczety tworzy¢ nowe symbole —
takie, ktére moglyby w sobie przechowywaé
znacznie wigksza moc anizeli znaki uzywane do
zapisywania czar6w. Przez wiele dziesiecioleci
Dawi nie odnosili sukces6w, jednak jako rasa ba-
420 uparta, nie poddawali sie i pracowali dalej.
Po latach cigzkiej pracy udato im sie uzyskaé
Plerwsze symbole, nazwane runami, ktére posiada-
1y Sladowg moc magiczna, znacznie mniejsza od
oczekiwanej. Byt to jednakze wielki krok na dro-

] F dze do celu, ki6ry wznowit zapat w serca uczonych.

Cierpliwos¢ i up6r krasnoludéw, potaczone z ich

- | "1edzg 0 symbolach magicznych, zaczety dawaé
'F O"oce w postaci coraz to silniejszych run6w.

wpr:‘ldeie ich moc byla krétkotrwata, lecz ucze-
M Wierzyli, e uda im sie stworzyé runy o statym
Uiataniu j jeszcze wiekszej sile.

koricu, po wielu latach petnych nadziei i nie-
POWodzeri, znamienity kowal Snorri Khormakson

PO raz pierwszy wykut na toporze symbol, ktéry

obdqrzal bron niespotykanymi wiasciwosciami
;naglc.znymi. Wiasciwosciami znacznie przerasta-
Jacymi wezesniejsze osiagniecia. Wiedy zaczat sie
prawdziwy rozwdéj krasnoludzkiej nauki o runach,

Szyl?ko okazalo sie, ze nowa technologia — wy-
Kuwanie run — jest bardziej zrozumiata i wielu kra-
snoludéw zaczeto przyuczaé si¢ do profesji kowa-
la run.

Prze;z cztery wieki elfy i krasnoludy mogty cie-
szy¢€ si¢ wzglednym spokojem, przerywanym od
czasu flo czasu niezbyt silnymi atakami Chaosu,
Rozwijali si¢ i kolonizowali nowe tereny. Krasno-
ludy szybko powiekszaty populacje, zasiedlity tez
do korica zar6wno Géry Czarne. iak i Syare choé

UL L ZAMNE, jaK 1 SzZare, cnoc

r’ni'astla tam powstale odbiegaty znacznie wielko-
Sc1g 1 potega od tych w Gérach Krafca Swiata.
Obie rasy zbadaty tereny prawie catego dzisiejsze-
g0 Imperium i Bretonii, od zachodnich wybrzezy
az po Morze Szponéw na péinocy. Stara Rasa
znow zapragneta zdobyé tereny péinocnych cze-
sci Gor Krarica Swiata. Wyruszyly ekspedycje,
ktérym udalo si¢ dotrzeé az do potudniowych cze-
Sci dzisiejszej Norski. Im dalej jednak krasnoludy
docieraty na pétnoc, tym wiekszy opér stawialy si-
ty zta. Sytuacja byta coraz trudniejsza. Mroczne
moce, jakby przebudzone z jakiego§ koszmarne-
go letargu, zaczely napieraé z niespotykang dotad
sitq. Na szcze$cie na pomoc krasnoludom przyszty
elfy, ktére doskonale zdawaty sobie sprawe z kon-
sekwencji ewentualnej przegranej. Wiele potwor-
nych stworzen przedostato si¢ przez péinocng
cze$¢ Gor Kranca Swiata i zaczeto sia¢ Chaos na
terenach dzisiejszego Kislevu. Po wielu miesigcach
straszliwych bitew udalo si¢ sprzymierzonym ra-
som odeprze¢ inwazje Chaosu i zaprowadzi¢ po-
rzadek w potudniowej cze$ci Gér Krafica Swiata.
Straty elféw i krasnoludéw nie byly zbyt duze,
z perspektywy czasu okazalo sig¢, ze byta to sto-
sunkowo niewielka agresja Chaosu. Pozniejsze in-
wazje miaty by¢ o wiele silniejsze.

W czasie tej pierwszej powaznej konfrontacji
7 Chaosem wprowadzono nowe, eksperymentalne
oddzialy krasnoludzkie, ktorych sita byta w du;_".::j
mierze oparta na mocy run. Do walki, giownie
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podziemnej, poza zwyklymi woj ownikan}i pod-
ziemnymi, zaczgto angazowac nowy typ wo jsk, La-
maczy Zelaza. Lamacze byli rekrutowani sposrod
najlepszych zotnierzy. Tylko najznakomitsi WOjow-
nicy mogli dostgpi¢ zaszczytu noszenia wspania-
lej zbroi plytowej z wyrytym na niej Runem Pan-
cerza. Eamacze Zelaza angazowani byli zawsze do
najcigzszych walk, gdzie nie mozna byto wystawi¢
zastepu wojownik6w; gdzie mata grupa krasnolu-
déw musiata sobie poradzi¢ z przewazajacymi si-

e fami wroga.

Przez nastepne lata krasnoludy kontynuowaty
kolonizacje, zaréwno terenéw dzisiejszego za-
chodniego Kislevu, gdzie elfy zakiadaty osady, jak
i G6r Krarica Swiata na terenie Norski. Stara Ra-
sa uznala sie za jedynych wiadcow catych gor
i ustanowita oficjalne granice swego krélestwa. Od
tego wiasnie czasu krasnoludy licza lata w swoim
kalendarzu.

Krasnoludy staty u szczytu potegi. Wiele lat po-
koju umozliwito szybki rozwdj kulturalny i tech-
niczny. Oczywiscie, wielka uwage poSwigcano
zglebianiu nauki o runach, ktére stanowity powaz-
ny atut rasy. Gléwnym zastosowaniem run byto ich
wykorzystanie militarne. Zwigkszaty one skutecz-
no$é bojowa wszelkiej broni, nawet dystansowej,
oraz wzmacnialy ochronne wiasciwosci pancerzy,
zar6wno w stosunku do zwyktej broni, jak i magii
Chaosu. Runy wykorzystywano tez w zwykiym
rzemiosle.

W sprawach zwiazanych z magia krasnoludy od-
niosty tez inne sukcesy niz odkrycie run. Okazaty
si¢ nieztymi alchemikami — nauka ta bardzo przy-
padia do gustu Starej Rasie, poniewaz starala si¢
polaczy¢ moc magiczng z materig i jej wlasciwo-
$ciami. Alchemia data wieksze mozliwosci takze
zwyklym chemikom, ktérzy dzigki wykorzystaniu
odrobiny magii mogli znacznie doktadniej zgiebia¢
wilasciwosci materii. Odbilo si¢ to korzystnie na
dziedzinach rzemiosta takich jak metalurgia czy ko-
walstwo.

W twierdzy Karak Ungor powstala wielka szko-
ta magii, w ktérej najlepsi krasnoludzcy magowie,
alchemicy 1 kowale run zgiebiali tajemnice mi-
stycznej sztuki, ktéra zdawata si¢ nie mieé¢ zad-
nych ograniczefi. Tam tez nieliczni mlodziency,
pod okiem surowych nauczycieli, poznawali pod-
stawy nauk magicznych. Najzdolniejsi stawali
si¢ adeptami jednej z trzech znanych krasnoludom
Sciezek magii.

Po jakim§ czasie wéréd elféow wybuchta wojna
domowa, ktéra na krélestwo Starej Rasy nie mia-
ta wielkiego wptywu. Wyrazne ostabienie sity el-
féyv nie wplyneto na polityke krasnoludéw wobec
tej rasy. Nie zamierzali oni w jakikolwiek spos6b
wykorzystaé przewagi — wrecz przeciwnie: cheie-
li wsp6lnymi sitami opanowaé caty Stary Swiat. Do
tego tez celu zaczgto dazy¢. Zaréwno elfy, jak i kra-
snoludy, kolonizowaty i oczyszczaty z pomiotéw
Chaosu caty teren od Oceanu Zachodniego po Géry
Krafca Swiata,

WOJNA O BRODE

Po wielu wiekach wsp6lnych sukceséw i wspt-
pracy musiat jednak nadejs¢ czas rywalizacii.
Pierwsze niesnaski zaczely si¢ od sporéw o podziat
terytoriéw, wtedy tez krasnoludy zaczefa drazni¢
narastajaca elfia arogancja i lekcewazacy stosunek
do wtadcéw gér. Dumne krasnoludy, ufajac swej
wielkiej potedze, nie zamierzaly ustepowac w zad-
nych podziatach i odstepowac terenéw, ktdre — we-
dtug nich — im si¢ nalezaty.

Drobne nieporozumienia wkrotce zaowocowa-
ty znacznym ochtodzeniem kontakt6w miedzy
obiema rasami i zerwaniem sojuszu. Nie wybucha-
ty wprawdzie otwarte potyczki, lecz obie strony po-
matu szykowaly sie na najgorsze. Zmiany te naste-
powaly bardzo powoli, wigkszoS¢ spoleczenstwa
nawet ich nie dostrzegata, cho¢ wzdtuz gtéwnych
drég i rzek coraz czesciej mozna byto natknac sie
na krasnoludzka lub elfig fortyfikacje. Taki stan
zimnej wojny trwal ponad dwiescie lat, lecz nikt
tak naprawde nie chciat zbrojnego konfliktu. Bez
trudu mozna bylo te patowa sytuacje przerwac, jed-
nak elfia arogancja i krasnoludzka duma uniemoz-
liwialy powrét do poprzedniego stanu rzeczy.

Przez ponad dwa wieki obie rasy oddality sig
bardzo od siebie, znacznie ograniczajac wszelkie
kontakty. Bylo tylko kwestig czasu, az zdarzy si¢
co§, co wywota otwartag wojne. Iskrg rzucong na
prochy byt — wedtug krasnoludéw — atak na ich ka-
rawane kupiecka i wymordowanie jej uczestnikow.

W rzeczywisto$ci sprawcami calego zajscia byty f

mroczne elfy, lecz krasnoludy oskarzyly o ten
czyn swych niedawnych przyjaciét. Krél Starej Ra-
sy, Gotrek Starbreaker, starat si¢ nie dopusci¢ do
wojny —nawet w tym celu wyprawit posla do wiad-
cy elféw, by zatagodzit cata sprawe — jednak ten
w swej arogancji kazat pojmaé wystannika i zgo-
li¢ mu brode. Haniebny czyn elfiego wiadcy wzbu-
dzit wielki gniew wsréd dumnych krasnoludow.
Nie sposéb juz bylo zapobiec najgorszemu...

W roku 1003 kalendarza krasnoludzkiego wy-
buchta wielka wojna migdzy dwoma poteznymi ra-
sami, przez dziejopisarzy nazwana Wojna o Bro-
de. Prawie cztery stulecia dwie potegi $cieraly si¢
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awych bi[waﬁfhj w klél}f‘-‘h elfy wykorzysty-

aly SWa najpotezniejsza magie, a krasnoludy uzy-
waly aistraszliwszych run, byleby jak najbardzie;
\u‘:li}‘”(‘ji“ié przeciwnikowi. Przez diugie lata zadna
zas:l LOn nie mogla zdoby¢ wyraznej przewagi, kaz-
£ f\{-}nrana okupywana byta wielkimi stratami, po
drﬁn :‘,};kai’d)"n zwyciglwie n usu;polwu{a sromotna
Kleska. Wojna nikomu nie przynosﬂa_l z:ddnych korzy-
i dla obu ras ozn:aczuhlt utrate najwiekszych war-
iggci—dm'obek tysigcleci lcglll W gruzellch.
Po czterystu latach tragedii i okrucienistwa, kra-
 noludom udato si¢ zyskac przewage 1 wyprzeé
E rawie wszystkie elfy ze Starego Swiata. Wielkie
E ZwyCiestwo zostato jednak okupione niepowetowa-
qvmi stratami, utracono wiele krasnoludzkich
miast, zgingla wielka czesc populacyi, upadta kra-
snoludzka potega.

Zakonczyla si¢ Wojna o Brodeg...

Mimo wygranej, zakonczyl sie Ztoty Wiek kra-
snoludow...

Pozostat tylko dym i zgliszcza...

W kl'\\'

ToTn Y

WSPOMNIENIE MINIONE] CHWALY

W czasie wiekow potegi Starej Rasy, krasnolu-
dy czynily za pomocg magii, glownie run, rzeczy,
o ktérych teraz wspominaja jedynie legendy.
Wprawdzie za pomocg sztuki magicznej nadal wy-
twarzaja niezwykle, nawet latajace machiny, lecz
sq to zazwyczaj tylko gorsze kopie dziet ojcéw.
W chwili obecnej Stara Rasa dysponuje zaledwie
niklg czastka swej magicznej potegi sprzed wiekéw.
Twierdza Karak Ungor zostata zniszczona, a wraz
znig zaginela wielka cze$¢ dawnej wiedzy. Kowa-
le run nadal wykuwaja magiczne symbole na ore-

:L'u. zbrojach, a nawet maszynach bojowych, lecz
'Ch potega jest nikta w poréwnaniu z osiagniecia-
mi przodk6w. Umiejetno$é wykuwania run znana
Jest jeszeze mielicznym krasnoludom i otoczona
Wle_lkq tajemnicag. Wiedza ta przekazywana jest
ZOJ’ca na syna i niezwykle rzadko zdarza sie, by
k‘(’% $poza wtajemniczonego rodu poznat tajniki
kucia magicznych symboli.

/W najgiebiej potozonych komnatach wielkich
gorsk;‘ch twierdz przechowywane sa jeszcze opa-
ste ksiegi 2 tajnikami starozytnej wiedzy. Wielu
Prébowalo je zrozumieé i wykué zapomniane zna-
. Prizywracajac cho¢ czastke dawnej krasnoludz-

& chwaly, lecz nikomu sie to nie udato. Potega
Przodk6w przepadta na zawsze...

Wigiizolu alchemii krasnoludy nadal osiagaja nif:a-

i sukcesy, choé niewiele z nich zajmuje sie
La, Zlefi%ma sztuki, podobnie zreszta jak kazdg in-
Ng ze s?leiek magii.

WieClhoc‘ od’ zakorniczenia Wojny o Brode mingto
.- ¢ Wiek6w, krasnoludy nie zapomniaty krzywd,

Jwa{ue Wyrzadzity im elfy. To whasnie je obarczaja

w‘?;a “a upadek swej potegi. Choé nauczyly sie zy¢
asficb’ W ktérych to nie one dyktujg prawa rza-

Size;c e Swl.at_eﬂ}, zaden krasnolud nie potrafi wyzby¢
¥ Borzkiej niecheci do elfow...

LAMACZ ZELAZA:
PROFES]A ZAAWANSOWANA

Uwaga: tylko krasnolud moze zostaé £amaczem
Zelaza, ,

Zostanie Lamaczem Zelaza jest wielkim zasz-
czytem dla kazdego krasnoludzkiego wojownika.
Profesja ta jest bardzo niebezpieczna, jej przed-
stawiciele walczg zazwyczaj z groznymi przeciw-
nikami, nierzadko nawet z pomiotami Chaosu,
Jest ich dzi$§ niewielu, bowiem niezmiernie trud-
no o kowali run, potrafigcych wykué odpowiednie
pancerze.

Eamacze Zelaza sa rekrutowani spo$rod najdziel-
niejszych wojownik6w, ktérzy musza wykazac sie
nie tylko sita fizyczna, ale takze odwaga i wytrzy-
matoscia psychiczna. Przychodzi im wszak wal-
czy¢ glownie w ekstremalnie trudnych warunkach.

Schemat rozwinieé:

WW US S WeZyw 1 A Zt CP Op SW
430 +10 42 +2 +6 +20 42 +10 +20 +30 +20

Umiejetnosci: Celny cios, ogluszenie, sek{em y Je-
zyk — bitewny, silny cios, specjalna bron = du:fu-
reczna, wyczucie kierunku (i tylko pod ziemia),
uniki, wspinaczka. .

Przedmioty: Kusza wraz z amunicjg, larcza, pefna
zbroja plytowa z Rung Pancerza, butelka wody,
sznur z hakiem (10 metréw). 5 :

Profesje wejéciowe: Kapitan qajemm{cow,‘ naje-
mnik, saper, wojownik podz:e_mny,. Zolnierz.

Profesje wyjSciowe: Kapf'tanl najemnikow, Saper,
szampierz, zabojca gigantow.

Autor chcialby podzigkowat Mateuszt_)wi ,,Madeyowi”
Wréblowi za pomoc W pisaniu powyzszego artykutu.

WSS HINDE
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WEIDZ W NOWE MILENIUM Z RPG-AMI MAGA!

Promocyjna sprzedaz zestawow dla tych wszystiich, ktorzy cheq rozpoczqc nowe przygody.

DZIKIE GASNACE
POLA SEONCA :
Podrecznik podstawo Podrecznik podstawowy (iwarda oprawa) i
DR 69,00 zt | GSRPG 83,00zt § §
W steple szerokim (R, P) Dziwne miejsca (O+P) B I
DPWSS 38,00 2t | GSDZM . 00z E
e Ekran Mistrza Gry i Przewodnik L
Ogniem I mieczem (R, P) | 1o Pandemonium GBI
M 38,002t | £ "’
DPO : GSEIP 32,002t | |
= 145,00 zt -~ 153 00 7t
kuponowy upust -10%: 14,50 zf kuponowy upust -10%: 15,30 zt { |
=130,50 7t 13770z | |
promocja milenijna -15%: 21,75 zt promocja milenijna -15%: 22,95t { |
=108,75 zt =114,75z | |
koszt przesytki: 5,00 zt koszt przesytki: 5,00 zt {
W SUMIE PLACISZ: 113,75 Zk | W SUMIE PLACISZ: 119,75 Zt
EARTHDAWN ZEW :
— PRZEBUDZENIE ZIEMI CTHULHU :
Podrecznik podstawowy Podrecznik podstawowy (twarda oprawa) )
EDRPG 69,00 zt | ZCRPG 79,00zt § |
Ksiega wiedzy (R) | Podrecznik Badacza Tajemnic (R) ¥ |
EDKWI 45,00 zt | ZCPBT 35,00 zt ;
Magia: Ksiega wiedzy tajemnej (R) | Almanach potworéw R § I
EDMAG 49,00 zt | ZCALP 4500zt § |
Wezowa Rzeka (0) | Dzien Bestii Pt
EDWRZ 49,00 zt | ZCDZB 45,00 zt
=212,00 z = 204,00 zt
kuponowy upust -10%: 21,20 zt kuponowy upust -10%: 20,40 zf
' =191,80 zt =183,60 zt
promocja milenijna -15%: 31,80 zt promocja milenijna -15%: 30,60 z
=160,00 zt ~153,00 2t
koszt przesytki: 5,00 zt koszt przesytki: 5,00 2
W SUMIE PLACISZ: 165,00 Zt | W SUMIE PLACISZ: 183,00 Zt
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Trzy, cztery, start!

Z glosnym hukiem szamp
w XXI wiek. Czas by po sz
nek sumienia z pozostatych

co Wam nie wychodzilo, z

rum’”. Autorka tego materiatu jest absolwentka psycholo-
gil UW i wykonata kawal niezlej roboty. Tylko przeczytaé
i siada¢ do tworzenia nowych bohaterow...

Na koniec wazna informacja. Powstata nowa lista
dyskusyjna poSwigcona twadrczosei Lovecrafta i ZC
R.PG. Stara miata pewne ,wady”, ktére Puszkin
pogl;mowil naprawi¢. Nowy adres listy to:
zewcthu @egroups.com. Aby si¢ zapisac,
wystarczy wysta¢ pusty mail na adres:
zewcthu-subscribe@egroups.com. 7
Szezesliwego Nowego Roku!

Jerzy Cichocki

Jerzy Cichocki

JASNOWIDZ

kres przypadajacy na dwudziestolecie

miedzywojenne w Polsce to czas

zmierzchu swoistej mody spiryty-
St)’CZl’l(?j, tak powszechnej jeszcze pod koniec
XIX wieku. W salonach arystokracji i mieszczari-
stwa coraz rzadziej odbywaly si¢ seanse, podczas
ktorych zgromadzonych straszyly stuki, trzaski
Czy poruszajgce si¢ sztuéce. Te sztuczki staty sie
PO prostu zbyt powszednie, a i mediami zaczeli
Si¢ Interesowa¢ powazniejsi naukowey, przepro-
Waﬂzajqcy szczegblowe doSwiadczenia. Zaczely
takze powstawaé specialistyczne oSrodki (np. bry-
tyjskie  Towarzystwo Badani Psychicznych),
klory_Cl} obiektywizm i trzezwe podejscie do za-
gadnieri paranormalnych spowodowat, ze szybko
zyskaly autorytet. Jednak od czasu do czasu pO-

Jawiat si¢ na $wiecie czlowiek, kiérego wrodzo-
gizgolnosm w ?adeq spos6b nie mogty by¢ (lub
2 J:Sna technika nie byta w stanie) zanegowa-
SZ)./m dnym z takich wtasnie ludzi, najstynniej-
fan Olaanwld_zem dwudziestego wieku, byt Ste-
Ssowiecki.
m{};gdzﬁ si¢ w Moskwie w 1877 roku, cho¢ jego
b e poc_h?d?ﬂl z rdzennych ziem Polski. War-
byt WP;?Ime’c,' ze ojciec Stefana, Jan Ossowiecki,
iy odosci asystentem Dymitra Mendelejewa.
dhug kr yi ulublencen} swej matki — Bony, co we-
i dﬂg:”fl)fCh bylo pézniej przyczyna pewnej nie-
iy SCl zyciowej i zwigzanym z tym brakiem
YWigzania do rzeczy materialnych.

alonej zabawie zrobié rachu- .
nad Waszg ulubiong gra. Moze warto Si¢ zastanowi¢

y przy prowadzeniu/graniu... Czy odgrywanie ob}

bohateréw nie sprawiato Wam ktopotu? Cz
pa postaci byly wiarygodne? W tym numerze chciatbym zwré- 3
ci¢ Waszg szczeg6lng uwage na tekst ,,Welcome to Arbl;hariwsrz;lil

anskich korkéw weszliSmy

lat i wzigé sie do roboty /[

f

czym mieliscie problemy

akanych
Y opisy tych

Wyzsze wyksztalcenie Stefan Ossowiecki zdo-
byt w Instytucie Technologicznym w Petersburgu,
gdzie w 1899 roku uzyskal dyplom inzyniera-
technologa. Po §mierci ojca w 1914 roku objat kie-
rownictwo jego zaktadow chemicznych. W ciagu
tych lat nauki i pracy po$wigcat si¢ takze ksztatce-
niu do$¢ osobliwych zdolnosci.

Pierwsze przejawy zdolnosci paranormalnych
pojawily sie u niego juz w wieku miodzieficzym.
Niewatpliwie silny wptyw wywarl na niego w tym
czasie tajemniczy jasnowidz o nazwisku Wrobel.
Kiedy Stefan go poznat, 6w cztowiek byt juz star-
cem. Podstawa jego wiedzy byla kabata hebrajska.
Spedzit prawe cale zycie na Wschodzie, by na sta-
te osiaé¢ w Homlu. Wrébel ukierunkowat zainte-
resowania inzyniera i wskazal mu metody éwiczen
i dalszego rozwijania zdolnosci. Temu duchowemu
dojrzewaniu sprzyjata na pewno atmosfera panu-

jaca wowczas na dworze Mikotaja II, a wigc zain-

teresowanie metapsychika, okultyzmem, fascyna-
cja mistycyzmem i r6znymi naukami tajemnymi.
Warto dodaé, ze na dworze carskim dzialal wtedy
tajemniczy i demoniczny Rasputin, ale to zupetnie
inna historia... ‘
Wybuch wojny w 1914 roku przerywa na pewien
czas zainteresowania Stefana. Smieré ojca zrzuca
na jego barki obowiazki wobec rodzinnej fabryki,
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STYCZER 2001




i

90
M i A

STYCZEN 2001

a nadzieja na odzyskanie niepodlegtosci przez
Polske powoduje, ze wiacza sie W Wir polityki.
Wkrétce zreszta zostaje wiceprezesem Zwiazku
Wojskowych Polakéw i cztonkiem Naczelnego
Polskiego Komitetu Wojskowego (Naczpolu). Dra-
mat wojny Swiatowej dopetnita rewolucja paz-
dziernikowa. Ossowieckiego, jako dyrektora wiel-
kiej fabryki, uznano za ,burzuja” i osadzono
w wiezieniu. Po zwolnieniu w 1918 roku wyjechat
do wolnej juz Polski i zamieszkal w Warszawie,
poczatkowo na ulicy Trebackiej, poZniej na ulicy
Pieknej. Wtedy tez jego telepatyczne i telekine-
tyczne zdolnosci z okresu miodosci zastapit dar ja-
snowidzenia w szczegélnosci za§ psychometrii,
czyli jasnowidzenia dzigki bezposrednim kontak-
tom z materialnymi przedmiotami zwigzanymi
7 cztowiekiem lub miejscem wydarzeri bedacych
obiektem paranormalnego poznania. Pono¢ czesto
bezposrednie zagrozenie Zycia wyzwalato u ludzi
ukryte zdolnosSci psi...

W latach miedzywojennych nazwisko Osso-
wieckiego bylo jednym z najbardziej glosnych
w stolicy, a moze nawet i w catej Polsce. Dzigki
rozleglym koligacjom i licznym znajomosciom
w sferze gospodarki i polityki szybko wszedl do
,wyzszych sfer”. Czesto nawigzywal znajomosci
z osobisto§ciami znanymi z polityki, wojska czy
przemystu. Laczyla go przyjazn takze z przedsta-
wicielami nauki i sztuki, zeby wymieni¢ choCby
Przybyszewskiego, Reymonta, Rubinsteina czy
Szymanowskiego. Najstynniejsza jednak znajo-
mo$¢ zawart z Naczelnikiem Parfistwa — J6zefem
Pitsudskim. Marszatek bardzo interesowal si¢ me-
tapsychika i w towarzystwie jasnowidza udato si¢
przeprowadzi¢ kilka do$wiadczeni. Pono¢ mial
w swej bibliotece wiele ksigzek z dziedziny okul-
tyzmu, czesto tez powtarzal, ze wierzy w pojawia-
nie si¢ w naszym Swiecie dusz zmartych i ze sam
byl §wiadkiem takich zdarzen. Pewnemu ochlodze-
niu ulegty stosunki z Ossowieckim po przewrocie
majowym — szwagier Ossowieckiego, general Ja-
cyna, pozostat wierny przysiedze ziozonej prezy-
dentowi Wojciechowskiemu.

Nie miat jednak Ossowiecki szczescia w finan-
sach. Uczestniczyt w réznych przedsiewzigciach,
zatrudniat si¢ na etatach w przemysle i handlu, cze-

. . .
atn indnaols maininl linmerd 0 masan s Al

oty chllﬂ.l\ lllubld% HeLyu lia PULH.UL lUULLlI.y. G{é-\;f'
nym Zrédtem utrzymania Ossowieckich byt bar ka-
wowy ,,Gryf” na ulicy Brackiej, prowadzony
zreszta przez zong jasnowidza — Zofie.

Aby wyjasni¢ niektore efekty swych do§wiad-
czen, Ossowiecki korzystat z dorobku ezoteryzmu
wschodniego i poje¢ okultystycznych. Wierzyt
w Absolutnego Ducha — Jazii wszystkiego, poru-
szajacy i pobudzajaca kazda indywidualna rzecz.
Nie przychodzi Wam nic, czy nikt na mys$l? Czer-
pat z tej filozofii jedynie to, co nie kolidowato z do-
gmatami religii katolickie;.

Nie wiadomo, w jakim zakresie postugiwat sie
terminologia okultystyczno-hinduistyczng. We-
diug okultystow osobowo$§¢, a wiec dusza sktada

sie z ciata fizycznego, z ciata astralnego i mental-
nego. Osobowo$é¢ uwolniona z ciata fizycznego
przechodzi do $wiata astralnego, skad moze sie
manifestowaé na seansach spirytystycznych. Osso-
wiecki po kazdym takim seansie zatracal na pe-
wien czas (nawet na kilka dni) poczucie czasu.
Nigdy tez nie przyjmowal wynagrodzenia za
udzielang pomoc, a czgsto pomagal swymi nie-
zwyktymi zdolno$ciami znalez¢ zagubione rzeczy,
przepowiadac przyszto§¢ czy odgadywac prze-
szto$¢ ludzi lub przedmiotow.

Charakterystyczny byt stosunek jasnowidza do
nauki. Probowat taczy¢ ezoteryke z najnowszymi
6wezesnie odkryciami — glosit, ze wszystko, co
znajduje si¢ wokoi nas, wibruje w przesirzeni
i wydziela oddziatujaca na nas energie. Mialo sie
to wigzaé z odkryciem budowy materii, z ustawicz-
nym krazeniem elektronéw wokét jadra. Wyglaszat
ré6wniez w tym temacie podobne tezy: Dawni
Atlanci rozpetali sity Zywiolow i nie bedac w sta-
nie ich opanowad, zgingli. My dzis jestesmy do
nich podobni. Grozi nam zatamanie, bo 1 nasza cy-
wilizacja wdarla sig brutalnie do tajemnic przyro-
dy, nie kultywujac przy tym dostatecznie moralno-
§ci serca i ducha. Czy wiedza Ossowieckiego byla
zwiazana z tak przekletym przez nas Zrédtem? Czy
bat sie, ze nauka wkroczy na tereny, ktore starat si¢
za wszelka cene utrzymaé w ukryciu?

Ciekawe takze byly jego poglady na ewolucje
czlowieka. Ot6z uwazat, ze ludzkos§¢ podaza po-
przez cztery epoki rozwoju (zwigzane z czterema
zywiolami natury: woda, ziemia, ogniem i powie-
trzem) do ostatecznego przeistoczenia si¢ W Wy-
7sza, niezniszczalng forme! A byt tez okres w Je-
go zyciu, kiedy wierzyt w reinkarnacje. Niezwykle
byty jego przekonania o istnieniu larw (widmo,
duch zmartego przesladujacy zywych) i istot niz-
szych, wnoszacych w nasze zycie skidcenia, nie-
nawisé i zto.

Jasnowidz zaczat si¢ takze interesowac astrono-
mig. Nie wyjechat z Warszawy, gdy wybuchta II
wojna §wiatowa. Otworzyt swe drzwi dla potrze-
bujacych. Czesto jego mieszkanie na ulicy Marszal-
kowskiej bylo zattoczone przez ludzi poszukuja-
cych wiesci o swych najblizszych. Tam tez
odbywaty sie w konspiracji liczne koncerty utwo-

row Chopina, a wiadomo, ze Ossowiecki utrzymy-
wat kontakty z dziataczami podziemia. W tych tez
latach przeszedt caty kurs astronomii ogélnej. Jak
wspomina jego wykltadowca, prof. Michal Ka-
miefiski: W jego [Ossowieckiego — przyp. aut ]
koncepcji Wszechswiat stawal sie wspaniala jed-
noscia, pulsujaca zyciem i mienigca sie cudowny-
mi barwami teczy.

Czy ta edukacja stanowita kolejny etap wielkie-
g0 wtajemniczenia? Dociekania tych studiow, jak
i zainteresowan filozoficzno-parapsychologicz
nych miaty si¢ spetnié¢ przez wydanie ksiazKi, ktord
Ossowiecki przeznaczyt do druku po wojnie. Nig-
dy to nie nastapito. Rekopis pod tytutem ,.Nie-
$miertelno§¢” zostat prawdopodobnie spalony

1 O N N ODOm 99 T NN™N




T swlokami zamordowanego przez gestapo
::ri19411 I. jasnowidzu. : -

gpotkanie Bad;wZ)_" Tajem_nu z ta wie 4 indy-

| Pl oécia dwudziestolecia nm;-d.zywojennego
“-,du'a : wnosécia duzym wydarzeniem. Byé mo-
Wdz‘e%peogso‘wiccki immoiu-: postaciom graczy
2 Steflﬂ niE;ZW)"klil zagadke lub wspomoze ich ra-
mzmmzlne' chwili. Jesli tylko bohaterowie gra-
o U:]J brzje usytuowani, beda mieli szansg spo-
CZ'\I/‘SC! Ow q;llofmch warszawskiej arystokracji,
[k;;}z'ioudyié indziej w Polsce czy Europie podczas
a e
i'egg pOdl’O?_‘,)

Stefan Ossowiecki - Jasnowidz

Jest to osoba wysoka o at lzil }'L"i.:ilej huldowie,_ choé:
z wydatnym brzuszkiem. Z kjeszc?m kamizelki
wisa zlota dewizka od zegarka. rlwqrz szeroka
nghymj wargami. Uwage prxyku»}\au silny wzr’o!f.
Pulchne rece zdajg si¢ puclw.zy'wzu;' podczas’usclt-
sku jaka$ niezrozumialg energie. 4aiclquLlJe sig
prosto i serdecznie. Zawsze m;f.[ur;?’mor}y 1 zapomi-
nalski. W jego mowie przewija si¢ wiele rusycy-
zméw. Do pigknych 1 miodych kobiet zwraca sie
zawsze per moja duszko. Ulubione powiedzonko:
caluje raczki!
Senl2ias ZR: 40
WG 15 MOC22

KON
ARG

INT 16
BC

14
35

Umiejetnogci: astronomia: 55%, historia 54%, je-
zyk obcey: tacina 37%, niemiecki 71%, korzysta-
nie z bibl.: 56%, medium ™ 73%, Mity Cthulhu:
13%, okultyzm: 60%, perswazja; 71%, psychoa-
naliza: 76%, psychologia: 76%, psychometria™ ™
80%, wiarygodnogé: 68%, wmawianie: 36%.

* Umiejetnogé taczenia Swej jazni z domeng duchéw,

przestrzeni astralnej, §wiatem pozagrobowym ete. Dzie-

Ki niej, postaé moze skloni¢ istote z innych wymiaréw do

wejScia w $wiat rzeczywisty, wydawaé Jej proste rozka-

zy lub zadawaé proste pytania. Sposoby »Przywolywa-
nia” takich zjaw 16znig si¢ miedzy réznymi mediami i r6z-
ne sg tez oznaki zjawiania si¢ tych duchéw.

** Umiejetno$é jasnowidzenia dzigki bezposrednim

kontaktom z materialnymi przedmiotami, ZWigzanymi

z cztowiekiem lub miejscem wydarze bedacych obiek-

tem paranormalnego poznania. Jasnowidz dotyka

przedmiotu, po czym potrafi okregli¢ pewne wiadomo-

§ci z zycia 0s6b, ktére mialy z tymi przedmiotami stycz-

no$¢. Im wiecej przedmiotéw i informacji jasnowidz uzy-

ska, tym wieksze prawdopodobieristwo blizszego
okreslenia celu dociekari.

Na podstawie ksiazek: ,,Ossowiecki, zagadki
Jjasnowidzenia” Krzysztofa Borunia i Katarzyny
Boruri-Jagodziriskiej (Wydawnictwo Epoka, War-
szawa 1990) oraz ,,Swiat mego ducha i wizje przy-
szlosci” S. Ossowieckiego.

——e

=

Termin: 13-16 wrzesnia 2001

Kowalski.

Koszty:

=y

nie pobierany bedzie 20% narzut.

staniu karty uczestnika na adres SKFu.

koniecznie 7z dopiskiem POLCON 2001

Adres: Slaski Klub Fantastyki 40-956 Katowic

5% : S SR e
Miejsce: Politechnika Slaska w Katowicach, ul. Krasiriskiego ! O
Gos‘i:ic honorowi: Robert Silverberg, Marek S. Huberath, Dorota Malinowska, Andrzej ,,Bilbo

W programie: spotkania autorskie i dyskusje panelowe, spotkania wydawcc’;:;;igﬂrﬁé,r é)(rieilre;lfcjj::
gry fabulamne i strategiczne, wystawy, konkursy, LARP, maskarada, wrec II

Akredytacja: 55 z} przy wptacie do 15 cZerwea 2001
65 zt przy wptacie do 15 sierpnia %88}
75 zt przy wptacie po 15 sierpnia 200 y
?nrzv wejéciu nalezy przedstawi¢ dowod wp;aty)

LY e f z R 7 5 .
15 zi — akredytacja dla uczestnikOw wspierajacyc im. J.A Zaidla) ||

i (otrzymija liomplet materialéw ikarte glosogwanga;(rllja Nagrode im !
Uwaga! Progresja kosztow akredytacji pie dotyczy czionkow

Noclegi: w pokojach 2-osobowych w cenie 25 zt za noc, p

Uwaga! Organizatorzy nie przewiduja sal zbinI'OWYCh- "
gloszenie uczestnictwas zgloszenie zostaje przyjete po op

i = 26-105880278,
Konto bankowe: Slaski Klub Fantastyki, PKO BP II O/Katowice 24-102023

; m kosztow moz
Wentualna rezygnacja z petnym zwrote e, skr. poczt 502,

tel. (0-32) 253-98-04 « e-mail: skf@skf.from.he
SN e o

—

Fandom Polski i Slgski Klub Fantastyki zapraszajq na

POLLON 2001

nusza A. Zajdla i SLAKFY, sesje autograféw i inne atrakcje.

tatne do 15.08.2001; po tym termi-

taceniu co najmniej akredytacji i wy-

liwa jest do 15.08.2001. "

11.pl e WWW: http://www.skf.w.pl
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éwiecie horroru rzadko zdarza si¢ Smier¢

z powodu raka piersi, wypadku samo-

chodowego czy przyczyn naturalnych.
Zgon zachodzi tu zazwyczaj pod trzema postacia-
mi — poprzez przemoc (w tym ,,niewyjasnione wy-
padki”), przez atak serca (,,$mier¢ ze strachu”) czy
tez na skutek samob6jstwa spowodowanego przy-
plywem szalefistwa. Najbardziej popularne jest
jednak morderstwo. Te przypadki moga straci¢
wiele z zamierzonego efektu, z powodu ich zbyt
czestego wystepowania (,,kolejny wypatroszony?
To juz trzeci w tej kampanii!”). Bedzie si¢ tak
dzia¢, dop6ki Mistrz Gry odpowiednio ich weze-
$niej nie wyrézni.

Opisanie zgonu nie wymaga zbyt wielu detali.
Wystarczy, kiedy bedziemy pewni, ze zaden nie
bedzie sie mylit z poprzednim. Réwnie wazna jest
zgodno§¢ przyczyny $mierci kazdej ofiary z fabu-
lg scenariusza. Nie kladZ ciata przed drzwiami,
oczekujac, ze gracze potraktuja je jako co§ wig-
cej niz tylko wycieraczke. Daj jakis§ powdd, zeby
ono sie tam znalazlo; ta przyczyna nie musi by¢
od razu widoczna, ale posta¢ gracza wystarczaja-
co bystra, by prowadzi¢ §ledztwo w sprawie
$mierci, powinna by¢ tez w stanie znalez¢ odpo-
wiednie wytlumaczenie, moze nawet ruszajace do-
chodzenie z miejsca. Zazwyczaj okolicznoSci
$mierci prowadza do jakichs wskazéwek lub po-
zwalaja pozna¢ motywacje przestepcy, co nakie-
ruje graczy na rozwiazanie scenariusza. Ponizej
znajdziecie sugestie, ktére pozwolg Wam przed-
stawié¢ kazdg Smier¢ w unikalny sposéb. Przyda-
dza Wam si¢ niezaleznie od tego, czy planujecie
osadzi¢ w przygodzie seryjnego zabdjce, czy tez
po to, by odr6zni¢ od siebie przestgpstwa albo za-
trze¢ miedzy nimi zwigzek.

OTOCZENIE

Prostym sposobem na wywotanie w graczach
uczucia niepewnosci jest umieszczenie ciata w oto-
czeniu, ktére samo w sobie wydaje si¢ niezwykle
lub w ktorym nikt nie spodziewalby sie odkrycia
zwiok. Normalnie niedost¢pne miejsca, jak wysy-
pisko pod mostem, szczyty wiezowcéw czy za-
mknigte od wewngtrz pomieszczenia mogg suge-
rowac, ze morderca postuzyt sie jakas niezwykta
zdolnoscig (lewitacja, przenikanie) lub dostgpem
(klucz uniwersalny). Takze sposéb, w jaki ofiara
zostata zmuszona do wejScia badz przyciagnieta do
miejsca zgonu, moze co§ sugerowaé. Duzg site
oprawcy, szantaz lub hipnoze.

Julie Hoverson

MIERC

Przedruk artykutu z magazynu Serendipity ’s Circle

y

Tereny, w ktérych spotkanie
$wiadka wydarzen jest bardzo prawdopodobne
(park w ciagu dnia, stacje metra w godzinach
szczytu czy popularne nocne Kluby) oznaczaja, ze
przestgpca byt w stanie odpowiednio zamasko-
waé morderstwo, np. dzigki kamuflazowi, nadna-
turalnej szybkosci, niewidzialnosci, masowe;j hip-
nozie albo samozmniejszeniu. Dokonanie tego
czynu w miejscu publicznym moze takze Swiad-
czyé o pewnosci siebie zabdjcy, jego desperacii
lub lekcewazeniu niebezpieczenstwa. Zdarzajg sie
mordercy, ktérzy wybieraja takie okolicznoei
specjalnie, by zwigkszy¢ prawdopodobienstwo
wpadki. To ich ekscytuje. Z kolei zamachowiec
stara sie 0 miejsce, w ktérym policja nie bedzie
w stanie od razu znalez¢ podejrzanych, badz zta-
pie ich wielu.

Wazne jest rowniez okreSlenie momentu Smier-
ci. Czy ofiara wiadnie wstawata z 16zka, kierowa-
ta sie do domu po pracy, brata prysznic lub spraw-
dzata poczte w komputerze? Jesli zabdjca znat jej
rozktad dnia, moze to dowodzi¢, ze byt dla niej
kim§ bliskim. A morderca — czy wybrat na doko-
nanie przestepstwa dzie swoich urodzin, jaka$
rocznice, szczeg6lna pore roku czy jakie$ wazne dla
niego §wieto? Czasem niezwykle trudny do okre-
$lenia szczeg6t moze doprowadzi¢ do odkrycia na-
tury zabdjcy. OkreSlony ukiad cial niebieskich,
przypadajacy tylko raz na rok, w czasie ktérego do-
konywano mordéw, bedzie sugerowal, Ze przestep-
ca jest kultysta.

MODUS MORTEM

Pierwsze wrazenie, jakie $mieré wywoluje
w postaciach graczy, jest zazwyczaj zdetermino-
wana brutalnoscia czynu. Nad pytaniami ,,gdzie,
kiedy i kio” zastanawiaja sie po wymazaniu Z pa-
mieci ,,jak”,

Moze to byé zwodnicze — co$, co Mistrz powi-
nien albo wykorzystaé, albo tego unika¢. Na przy-
klad §lady po ukaszeniach na szyi — moga u kazde-
g, kto nie jest Szerlokiem, wzbudza¢ uprzedzenia.
Wykorzystywanie tej tendencii jest tatwe, ale uni-
kanie jej wymaga od Mistrza wchodzenia w S2€Z€-
g6ty — cho¢ niekoniecznie drastyczne szczegoly —
faktu, dlaczego ta $mier¢ jest nie catkiem taka sa-
ma, jak jakakolwiek inna.

Po pierwsze, co przyczyna §mierci moze nam
powiedzie¢ o ofierze? Czy ten sam atak mogiby
mie¢ Smiertelny skutek u innych ludzi, czy tyl-
ko w tym szczeg6lnym przypadku? Np. maie




.. sadane srebrnym nozem do papieru nie
ghraZeft® % rowadzi¢ do smierci. Nawet wyjat-
owinn® d?]pnie wywola ataku serca, chyba ze
koW S[?Ciel‘ chorx_-fh ludzi. A moze ofiara mia-
y P2 Z.;Lli do elebokich depresji, co mogto
i Sk]om{l‘ém prél: samobdjstwa?
best? i'e co sposéb popelnienia mordu méwi
Na%l-qulc'zy przestepstwo bylo na tyle bestial-

E]i:’ﬂhwC)n':u:'cc sugerowac obojemos¢ lub nawet fa-
skie, 26 nnmkabl:i'? A moze bylo ,,czyste”, jak tru-
'(F""nﬂcjlio uduszénie'.’ Atak z odlegtoSci, taki jak
' avki-id zamach bombowy lub zablokowanie
| 1" przlbé\; w samochodzie, moze znaczy¢, ze
Lig hmf;le:ca chciat sie zdystansowac od samego ak-
i[::o. lﬁulO; powodu przew razliwienia ull'w? w neld:;iei na
.a~ ﬂ‘chowzlnie alibi. Czynna napas¢ cechuje sil-
lip ;-m przestepcow, w kazdym razie silniej-
a%u g£3fcl1 od oﬁa.r. Suguf‘r"u]lf tez raczej
0 pasje niz b.ezhlos!m.f%': 3
sk Po trzecie, c;f__\_' |.~;m?¢_‘|g;
g | dowody na to, ze mor-
wo | derstwo bylp z_el}u—
| szowane W jakis
k| sposob, by wy-
h| gladalo na wy-
padek? Ozna-
en| czaloby to
| przebiegtos¢
g |} 1strach
i p przed zlapa-
[} niem czy
[ te2 perwer-
| sving chec
| wprowadze-
= | niapolicji
¢| W blad tylko
§] dlazabawy.
o Wreszcie, to
3| Wiaki sposb
ofiara zostata zabi-
14, zwigzane jest
Zprzyczyng mordu. Wy-
richowany zabéjca bedzie
¢] ¢ staral zaplanowaé, zaaranzo-
b} Wi, wykonaé i w kofcu zatrzeé po
b SO[,}"? Slady, trak tujac morderstwo mniej lub bar-
¢ 47icj jako gre lub wojne. Ci, kt6rzy zabijaja, by
Przetrwac, bedg bardziej sprawni i przewiduja-
i} - Robig tylko tyle, ile trzeba, by zachowa¢ si-
i :yéu.ne dac sie ztapa¢. Dla nich to sprawa zycia
-] !Smierci,
3
i OCALE
; Osil:?)\jzﬁ;ki 54 czynnikiem odpowiedzia}lnyrﬂ za
mekm,wraz?ﬂl‘c} spowodowanego $miercig.
I SPOdziew-d-c traci si¢ przez to efekt — gracze
N oo 2Sienastepnego ruchu swojego wroga.
j§ Pravie Mieuniknione, poniewaz wigkszo$¢ sce-
* \: S—zi.g.roz)’ Zawiera watek sery:inego morder-
! Jiklejkolwiek postaci; inaczej bytaby to na-

E;abwérjiz tae?géfgan?;ZﬁESSa. Jednak nawet jesli
; : e maica swoich metod
c/izllalan}a, o mozliwe jest Przerwanie monotonno-
SCL Serll Zgonéw przez pozostawienie jednej lub
Wigce) potencjalnych ofiar Przy zyciu (przezvi
atak lpb PO prostu uciekty), A
Swiadkowie, ktérzy uciekli bez, obrazen, zosta-
ng prawdopodobnie niezauwazeni przez p,ostacie
graczy, dopdéki cos nie bedzie ich wskazywacé jako
potencjalne cele napadu, Cj ludzie beda silnie
u-motyw'owani do pomocy w Sledztwie, o ile beda
sie czpll bezpiecznie. Beda w stanie powiedzie¢
wigce) o sobie, niz moglyby to zrobijé ciata, ale
prawdopodobnie nie beda w stanie naprowadzi¢ na
trop mordercy.
Ci‘, kidrzy przezyli napad, moga zaoferowaé
najlepsze dane — naoczne Swiadectwo ataku.
Trzeba jednak pamietaé, ze ofia-
Iy Czgsto pozostaja w szoku
po takim zamachu, co
utrudnia komunikacje
z nimi. Zagadkowe
wrzaski, mamrota-
nie, kurczowe
ruchy
i méwienie
przez sen, to
wszystko
moze przy-
nies$¢ posta-
ciom graczy
pewne
wskazowki.
Jesli nie
chcesz zdra-
dzaé graczom
odpowiedzi
zbyt predko czy
zbyt szczegolo-
wo, mozesz wyko-
rzystaé skutki amne-
zji u takiego bohatera.
Przebtyski pamigci moga po-
jawiac sie co jakis czas, chot na
krétko, naprowadzajac graczy na wia-

Sciwg droge.

REASUMUJAC...

Mistrzowie Gry czgsto nie zas.tana‘wia.ja,_ si¢
nad postacig $mierci, tymezasem ciata i nu:_]sca:
w ktérych je znaleziono, moga dostgrc.zr; gr:_
czom wielu przydatnych w przygodzu_: in ormk_
cji. Warto si¢ zastanowié nad wszys;k.lrm aa;;;;u

: i i kieruj

i przestepstwa 1 motywam 1
tzfrll]llacﬁdwcem, dzieki czemu sam fakt ;nordfs-
stwa bedzie bardziej wiaryquny, realny. zrze;pczy
wadzajac szczegolowa relacje, zaskoczysz gr

i uatrakeyjnisz rozgrywke!
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Matgorzata Strzelec

WELCOME TO

ARKHAM SANITARIUM

iecie ludzkiego cierpienia, szalenistwa i marzen po-

ie ma prostej definicji normy i patologii. W §w - . . :
oznaczaja. Nie ma zadnych twierdzen — sg jedynie

ruszamy si¢ po omacku, jedynie zgadu_mc co

przypuszczenia i pytania. Ten tekst nie odpowie na wszystkie pytanid dotyczace tych, ktérych na-
zywamy szalonym1, ale sprébuje pokazac, Jak mezwyk{yml éciezkami moze podazac ludzki umysl Za

A et ~la nnnlnn

pewne pomoze réwniez wszystkim graczom i Straznikom Tajemnic wcieli¢ si¢ w role szalonych posta-

ci — zarysuja glebszy szkic swych bohateréw.

PRZERAZAJACO NORMALNI
— ZABURZENIA OSOBOWOSCI

Istnieje grupa ludzi, ktérzy catkiem dobrze ra-
dza sobie z rzeczywisto§cia, nie sa opanowani
przez bezpodstawne leki czy tez wszechogarniaja-
cy nastr6j przygnebienia, a mimo to uderza nas dzi-
waczno$é, odmiennoS¢ ich zachowania. Sposob
myS§lenia czy tez spostrzegania otoczenia, jaki pre-
zentuja, jest sztywny — czesto prowadzi do niepo-
rozumien, konfliktéw z innymi (zawsze klamig, za-
wsze sg podejrzliwi lub zawsze pozostaja bezwolni
i bierni). Ludzie ci powodujg cierpienie — zarow-
no wiasne, jak i cudze. Maja ,,talent” do bycia lub
czynienia nieszczeSliwym — skaze, ktérg okresla si¢
mianem zaburzenia osobowosci.

W tej grupie szczegdlnie wyrdzniaja sie ludzie
zwykle nazywani psychopatami lub socjopatami —
niewrazliwi, agresywni, obojetni wobec innych
ludzi. Jeszcze w XIX wieku o takich ludziach
moéwiono, ze dotknat ich ,,obled moralny” — ,,za-
burzenie” woli, nie pozwalajace im na ,,przyzwo-
ite i uczciwe” zachowanie wzgledem innych.
Pé6Zniej zaczeto mowic o psychopatach jako ,,uczu-
ciowo chtodnych”, ,,z moralnymi defektami” czy
wreszcie ,,bezwzglednych”. S3 to osoby pozbawio-
ne wyzszych uczué, ktérym obce jest wspotczucie,

litos¢, wsryd szacunek, uczucie wiernosci czy wy-
rzuty sumienia mimo 7;mhnw;mpj zdolnoéci do

SRR SRLes BU R RN U D U LE RN a L8 8 § PALS N5 88 LW b

odrozmama pojecia dobra i zta. Charakterystycz-
ne dla nich jest zachowanie antyspoteczne, pozba-
wione wystarczajgcej motywacji (kradzieze, gwal-
ty, morderstwa wlasciwie pozbawione motywoéw),
brak sumienia i poczucia odpowiedzialnosci oraz
ubdstwo emocjonalne. Nie potrafig kochaé, nie re-
aguja na zyczliwosc¢, czulos¢, potrafia skrzywdzié
tych, ktérzy obdarzyli ich zaufaniem. Wielu tzw.
bezwzglednych psychopatéw to ludzie inteligent-
ni, zaradni zyciowo, wyksztatceni, o wielu zaletach
towarzyskich, ,,znawcow duszy ludzkiej”, bez opo-
16w wykorzystujacych swa wiedze.

Wigkszo$¢ dotychezasowych doswiadcezern wska-
zuje na fakt, iz karanie i wszelkie proby reedukaciji

pozostaja bez najmniejszego wplywu na zachowa-
nie psychopatéw, jakby nie potrafili skorzysta¢
z otrzymanej raz nauczki. Tlumaczy si¢ to zjawi-
sko chronicznym brakiem stymulacji u psychopa-
tow — innymi stowy, s3 to ludzie chorobliwie zgdni
wrazefi — najwazniejsze jest, aby coS si¢ dzialo, nie-
wazne, jakie sa tego konsekwencje i czy niesie to
ze sobg zagrozenie zycia (wlasnego lub czyjegos).
Kara, oczywiscie, jest takze zrédlem wrazen — nie
dziata wigc jak na normalnych ludzi, chyba ze zdo-
ta si¢ wymySli¢ co$ osobiscie uciazliwego dla psy-
chopaty. Sg to takze osoby o nizszym od przecigt-
nego poziomie lgku — bardzo trudno ich nastraszy¢,
a to takze wplywa na skuteczno$¢ kar. Tak czy in-
aczej, kara nie nauczy ich kochac¢, ani tez nie poru-
szy w nich sumienia.

Psychopata nie zostaje si¢ nagle. Pierwsze sygna-
ty tego zaburzenia mozna obserwowac juz w dzie-
cifistwie, kiedy to przyszli psychopaci naleza do
tzw. ,trudnych dzieci” — terroryzujacych towarzy-
szy zabaw, torturujacych zwierzeta.

W dziecinstwie lokuje si¢ takze przyczyny tego
zaburzenia. Decydujacy jest tu spos6b wychowy-
wania, atmosfera domu (patrz ,,Urodzeni morder-
cy”). Mozliwe jest przekazywanie psychopatii
w rodzinie — psychopatyczny ojciec prawdopodob-
nie wychowa psychopatycznego syna (czesciej ta
choroba dotyka mezczyzn).

Nie jest psychopatia jedyna mozliwa forma za-

burzenia oscbowosci.

o zaburzeniach osobowoSci graniczacych z psycho-
zami. Ludzie z tymi zaburzeniami moga w pewnych
sytuac:]ach (szczegblnie dla nich trudnych) zareago-
waé epizodem psychotycznym, czyli popas¢
w kompletne szalefistwo. Do tego kregu nalezy 080
bowo$€ schizoidalna, paranoxdalnal schizotypowa.

Pierwsza z nich daje obraz cziowieka, ktory nie
potrafi nawigzac bezpmredmch kontaktow uczu-
ciowych z druga osoba, zyje w izolacji psychicz-
nej, w swoim §wiecie przezy¢ wewnetrznych. Ta-
ka posta¢ sprawia wrazenie tajemniczej, Skrytej
czasem dziwacznej osoby. Mozna ja okresli¢ jako
skrajnego introwertyka, czasem posadza si¢ ja
0 wyniostos¢.

Warto wspomnie jeszcze
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dzie Z osobowoscia p;u-;mpidulna takze nie po-

]’[ awiazac kontuktu. uczuciowego, s praktycz-
tmh.!ﬂ't.lwieni empatii. Czgsto, cho¢ tego nie
i poz?; maja wysokie aspiracje 1 postawe wiel-
li.?“_‘\’.nlﬂ{“' Sa to ludzie tajemniczy, nie méwigcy
LOSC}'OM'; 1o cheacy wiedzie¢ duzo o innych. Cze-
Osobl?té}ja sie nie'przych)-'lnie o ludziach ze swe-
i “}:zehi;}. z ledwie skrywana nienawiscia. Za-
| Uemdoszukuj;; sie ukrytych intencji, nawet
ej przyjaznym ge:-';cie.. S'q podejrzliwi,
nicmlenmq:jni. ktotliwi, |1(}Zl.);lW1(?ﬂl poczucia hu-
mort, skionni do pI'?}CSL‘l(l)". nie przyznajacy sie do
wlasnych bledow ot winy. W’C:‘l_ll znanych z histo-
i ludzkosci tyranOw W ykazywalo cechy osobowo-

ysze dosZ!
« najbardz1

& paranoidalne J _

Osoby ze schizotypowyim zaburzenicm osobo-
wokci zyja w pewnym oderwaniu od realnosci. Ma-
ia r6morodne fantazje, dziwaczne i niezrozumia-
ke, czesto sa skrajnie przesadni. Ich wypowiedzi sa
dziwne, zazwyczaj peine dygresji, nielogiczne.
Uderzajace dziwactwo powoduje, Ze sa to ludzie

osamotnient.

SZALENSTWO USWIADOMIONE
— NERWICE

W tym miejscu przedstawi¢ dwa zaburzenia,
kigre zwyczajnych ludzi czynig niezdolnymi do
normalnego zycia, zamykajac ich w Kregu niezro-
aimiatego dla otoczenia leku: fobie i zaburzenie
obsesyjno-kompulsyjne (zwane tez nerwica na-
tectw). Znamienne jest to, ze ludzie cierpiacy
ztych powodow doskonale zdajg sobie sprawe, ze
sg chorzy i potrzebuja pomocy. Sa §wiadomi nie-
normalnosci swoich reakcji.

FOBIE

Fobia to uporczywy strach, ktérego rozmiary
macznie przekraczajg wielko§¢ faktycznego za-
grozenia. Strach ten moze zakléci¢ wszelkie sfery
Zycia osoby cierpigcej — na przyktad moze uniemoz-
lvic wyjscie z domu. O fobii nie §wiadczy sama
Wl_elkosé_ strachu, ale jego irracjonalno$é. Co wie-
C?J‘ tfk_c_lerpiafca osoba doskonale zdaje sobie spra-
"6, 12 jej obawy sa bezzasadnie wyolbrzymiane.

Szczeg6lnie czgste rodzaje fobii to:

: &gprafgl?ia — lgk przed otwartymi przestrzenia-
M, miejscami ttocznymi, petnymi ludzi, przed
E%il:ozaml; jest to lek przed tym, ze stanie sig

S ZLEGO i nikt nie zareaguje, nie obroni

%Jrzed ;gnieceniem, stratowaniem przez mase
Udqu itp.

~fohs
:i:::l SPPI"'.CZHC — zwigzane z lekiem przed by-
Widzianym, obserwowanym przez innych

Udzj ARG b o ¢
21, 0bawa, i7 ktos bedzie §wiadkiem niezrecz-

Neépo 74 5 Rl Ty i
‘ 80 zachowania (np. zaczerwienienia sie, po-
Nigcia etc,),

U, pomieszczen Zamknie-
Yy etc.) oraz choréb (zacho-

; 4 chorob S
to jednak hipochondria), % 1Ip. aka. Nie jest.

Fobia objawia gj wiec ! f
urastajacym do nieiontiolgar:;;gﬂm 1¢k1_em’ &
(zachowanie czlowieka ul Tﬂzmlax:ow
Gii) - ‘Wobee misadiiii ety dezere dnizas
znych (prz ’prze‘ MUOIOW czy sytuacii niegro-
ynajmniej nie w stopniu odpowiadaja-
€ym rozmiarom strachu) oraz unikaniem za
I\:f:?elhlq cert:l;‘. sytuacji, w k.tc')r-ych osoba cierpiaca
ot e TR RN
ye POWledZe.me A. Kepifiskiego, znane-
go psychiatry: Czlowiek Zyjacy w stalym leku wy-
raznie 'katifowacwje — wyobraZcie sobie, Jjak mu-
S1 czuc si¢ dorosty mezcezyzna, umierajacy ze
strachu na widok kota!

W WIf;‘ks'zoﬁci wypadkéw fobie maja swéj pocza-
tek w dzllecmstwie (szczegoblnie fobie zwierzat) lub
W_?kr651e dorastania. Mozna sie ich Jjednak naba-
wi¢ w dowolnym momencie zycia (czyli takze
w dorostosci), pod wptywem przerazajacego do-
Swiadczenia zwigzanego z p6zniejszym obiektem
fobii — gléwnie w wypadku fobii nieozywionych
przedmiotow. Lek nie musi nastapi¢ bezposrednio
po traumatycznym przezyciu, lecz moze trwaé
W utajeniu nawet przez kilka lat, aby ujawnic¢ sie
W sytuacji stresowej, gdzie obecny jest takze obiekt
utajonego strachu.

Fobie dotycza zwykle pewnej grupy przedmio-
tow. Mozna nabawi¢ sig¢ fobii ciemnosci na skutek
skojarzenia z przerazajacym przezyciem w sypial-
ni, ale raczej nie fobii poduszek! Zjawisko to wy-
jasnia si¢ tym, ze mamy pewna gotowos¢ do rea-
gowania strachem (wiec i fobig) na przedmioty,
zwierzeta oraz sytuacje niosace zagrozenie czlowie-
kowi jeszcze w czasach poprzedzajacych ere
wspotczesnej technologii. Innymi glowy, mato
prawdopodobna jest fobia noz'y,.gn‘lazdek e!eI,(:
trycznych, samochodow — na\{vet jesli mog% niesc
zagrozenie — gdyz nie zdolaty si¢ one utrwali€ w to-
ku ewolucji. : ;

Fobia moze sie takze pojawi¢, mimo ze_dapa
osoba nie przezyla niczego strasznego W zwiazku
2 obiektem swej fobii, np. wezami. Tlumaczy sie
takie wypadki wyzej przytoczong [eza = gdzies
w naszym umysSle drzemie -strth przed _:II(CEEZ:
piecznymi od wiekow Syauacjami (_takmu,] dni'
szenie weza) i samo przezycie wyjatkowo tﬂ:é : j
drzemigcy lek przed wezami - nawetggs zreszita
dy wezesniej ich nie w1d21a?. Zwr6 Lrg” i
uwage, jak wiele rzeczy budz'l W nas o l{l .
‘i, weze, szczury, blyskawice, choé zwykle
ﬁka;lwzadhcgo ku temu powodu. Wystareza samo
przek):)naniﬂ o nicbezpieczeristwie — wyniesione

7z opowiesci, ksiazek, fillmow...
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7 ABURZENIE OBSESYJNO-KOMPULSYJNE

W skiad tego zaburzenia wehodza dwa elemen-
ty, od ktérych wziglo ono nazwe: obsesje i kom-
pulsje. Obsesje to przenikajace do $wiadomosei,
powtarzajace si¢ mysli, wyobrazenia i impulsy, cz¢-
sto 0 przerazajacym czy odrazajacym charakterze.
Kompulsje za$, to zachowania bedgce reakcjg na
natretne mysli, uporczywie powtarzane wbrew
wtasnej woli i checi, jak na przyktad nieprzerwa-
ny rytuat mycia rgk (chory najpierw odkaza spiry-
tusem brzeg umywalki, kran oraz kurek i dopiero
przystepuje do mycia rak, mydlac dionie okreslo-
ng ilo$é razy — np. 5, 10, zachowujac okreslony
spos6b odktadania mydta, zakrecania kranu itp. ).
Czlowiek staje si¢ niewolnikiem swych bezsensow-
nych (dla otoczenia) my§li i przymusowych czyn-
nosci. Uniemozliwienie mu wykonania jego rytu-
atu powoduje wzmozony lek czy wrecz panike.
Chory czuje, ze stanie si¢ co$ strasznego, jesli nie
zrobi tego, co powinien.

Tre$¢ obse-
sji zmienia
si¢ wraz ze
zmianami cy-
wilizacyjny-
mi. Jeszcze
kilka wiekow
temu doty-
czyly giéwnie
religii i seksu.
Znane s3
przekonania
stawnych
osobisto$ci
duchownych,
ktére uwaza-
ty, iz cierpig
na ,zanieczy-
szczenie umy-
stu” z powo-
du czesto
pojawiajacych si¢ ,,grzesznych i Swietokradczych”
my$1i. Obecnie, obsesje dotycza najczesciej bru-
du i zakazenia, przemocy oraz porzadku.

Choroba ta rozwija si¢ stopniowo, ujawniajac

si¢ po raz pierwszy w wieku dorastania lub we

wezesnych latach wieku dorostego. Jak do tej po-
Iy, ‘p?(!ejé_cie psychoanalityczne najblizsze jest
wyjasnienia przyczyn powstania tego zaburzenia.
Podstawowym zalozeniem jest fakt, iz obsesje i na-
tretne czynnoSci chronig umyst czlowieka przed
ba.rdz:iej niebezpiecznymi mys§lami lub pragnienia-
mi. Poniewaz czlowiek nie moze i nie chce sobie
1ct{ uSwiadomi¢, na miejscu wypartych impulséw
poj.aw'iaja si¢ inne my§li — mniej zagrazajace. Ob-
sesje i kqmpulsje pozostajg jednak w symbolicz-
nym zwigzku z wyparta, niechciang mysla. Na
przykiad uporczywe mycie rak i zwiazana z tym
natrgtna mys$l o zabrudzeniu fizycznym moze
skrywac za sobg poczucie winy zwiazane z utratg

czysto$ci moralnej. Natretna mysl, by zabi¢ swo.-
je dzieci, moze skrywac za sobg tlumiong od Ja¢
nienawis¢ do swego mtodszego rodzeristwa fawo-
ryzowanego przez matke. Nieustanne krazenie
myéli wokél nozy oraz rytuaty zwigzane z ich cho-
waniem, moga skrywa¢ mySl o zabiciu kogo§ bli-
skiego, np. wiasnego meza.

Podsumowujac: zaburzenie obsesyjno-kompul-
syjne mozna traktowac jako ucieczke od glebokie-
go konfliktu, czgsto przezywanego od wczesnego
dziecinistwa lub w zwiazku z waznym wydarzeniem
Zyciowym.

SEODKIE ZAPOMNIENIE

W tej cze$ci zostang przedstawione zaburzenia,
dla ktérych charakterystyczne jest odszczepienie od
$wiadomoSci pewnego elementu —zdolnosci zmy-
stowej, pamigci czy catej osobowosci. Zostajg one

zapomniane, usuniete,

dzieki czemu
cztowiek do-
znaje ulgi.

KONWERSJA
HISTERYCZNA

Konwersja hi-
steryczna poja-

rzenie. Objawia si¢
utratg pewnych zdol-
nosci, takich jak np.
stuch czy wzrok, para-
lizem cze$ciowym lub
catkowitym bez ja-
kichkolwiek przyczyn

natury organicznej.
Jednak osoba cierpiaca nie symuluje — rzeczywi-
Scie nie widzi lub nie moze wstaé. Charaktery-
styczne jest to, iz czlowiek cierpiacy na konwer-
sje okazuje wrecz godna podziwu obojetnos¢
wobec swego naglego nieszczgécia. Dzieje si¢ rak
dlatego, gdyz pojawiajacy si¢ objaw w rzeczywi-
stosci chroni pacjenta. Czlowiek, ktory zobaczyl
co$, co przerasta jego zdolno§é rozumienia, moze
przestaé widzieé. Utrata wzroku chroni go przed
przerazajacym widokiem. Miody mezczyzna,
ktéry swa lekkomyslnoscia doprowadzit do po-
waznego uszkodzenia kregostupa swego przyjacie-
la, sam nagle zostaje sparalizowany od pasa W dot
— jak jego przyjaciel, tyle ze bez jakiegokolw'}efi
urazu fizycznego. Ta ,,wspélnota w cierpienit
uwalnia go od wyrzutéw sumienia. Bardzo Waz"
ny jest tez symboliczny zwiazek pomiedzy O?Ja'
wem a zdarzeniem, przed konsekwencjami, Ktore-
£0 pacjenta chroni choroba.

wia sie w odpowie- |

dzi na niezwykle, §
czesto bardzo trudne ]
i wstrzasajace wyda-
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AMNEZJA

\mnezja o nagly zan.ik pumi@}ci spowqdpwany
. m urazem, przezyciem, o k?torym lepiej zapo-
s:if{,‘.-?l > pamieta¢. Utrata pamigci moze dotyczy¢
me® mw?vd;uzenia, ale moze tez objaé cate do-
samcg?{sowc zycie osoby cierpiacej — tacznie
I"'"Ch.‘iz Iq toisaunbéciél- Innymi stowy, cztowiek mo-
?Wldbg‘[‘nnieé,jﬁk si¢ nazywa, kim jest, co robi...
ff f:jpsyluﬂcji moze zuczgé,zupeinic nowe zycie,
znaiééc’ nowa prace, 21110;':_\:'0 ;IOWQ r(_)d_Zlﬂi‘ eI
IiPij’brac’ nowa tozsamosc. : Od.Ohm?Jak W PeYh
Jdku konwersji, czlowiek 1';1(_121l50ble z 'l'alf s;tre-
. sytuacja jak utrata pamieci w ze1dz1w1ajqqo
spokojny sposc’)b..gdyz i tu ten — wydatwaloby sig
,Prz)’kr,‘f objaw, jest W istocie najprostszym spo-
sobem poradzenia sobie z tym, co bolesne lub

przcraz'aj ace.

0SOBOWOSC WIELORAKA

Osobowos¢ wieloraka jest fascynujgcym zabu-
rzeniem — u jednej osoby funkcjonujg co najmniej
dwie osobowosci, z ktérych kazda zyje wlasnym,
wzglednie stabilnym zyciem i co jaki§ czas przej-
muje pelng kontrol¢ nad zachowaniem chorego
cdowieka. Zwykle dominujgca osobowo$6 nie jest
{wiadoma istnienia pozostatych (co w praktyce
oznacza, ze nie wie, co si¢ dzialo w czasie, gdy
kiéras z innych osobowosci przejeta kontrole), ale
jedna z pozostatych wie o istnieniu reszty. Mozna
wiee podejrzewac istnienie osobowosci wielorakiej,

gdy mamy do czynienia z niewyjasniong amnezja
- ¢o tydzien brakuje kilku godzin lub dni.

Poszezegélne osobowosci réznig sie pod wie-
loma wzgledami — maja nie tylko rézne WSpo-
mnienia, ale i pragnienia, zainteresowania, posta-
W), przekonania. R6znig sie wiedza, postawa
moralng, wiekiem (!), orientacjg seksualng, cha-
rakterem pisma, a nawet wskaznikami fizjologicz-
nymi, uczuleniami, natogami etc. Innymi stowy,
memal wszystkim tym, czym ludzie mogg r6znic
Sie miedzy soba. Najezesciej dominujaca osobo-
Wosé‘ Jestnajzdrowsza w sensie psychologicznym,
dle nie zawsze tak musi by¢. Literackim przykta-
dem tego zaburzenia jest historia doktora Jekylla
!Pana Hyde’a,

£nane s3 wypadki, kiedy osoba z osobowoscia
Wielorakg catkiem dobrze funkcjonowata na co
aief. Jest to mozliwe zwlaszcza wtedy, gdy istnie-
- flogé dobry kontakt miedzy osobowo$ciami.

. Inym wypadku cztowiek zyje w ciagglym na-
].}l?c“lv nie wiedzac wlasciwie, co sie z nim dzie-
iistﬁd Zadrapania na Jjego rekach, dlaczego ma ka-
" dzlimt Je8t ten mezezyzna $piacy obok w 16zku,
garsz: 081¢ W ciggu ostatniego roku? Sytuacja po-
nieﬂﬂw's(lf dramatycznie, gdy jedna z osobowosei
nye al a mne‘]: DOprgwadza ona wtec!‘y _do lIUC_i-
komr‘ol Ctz;sto nlebezpl_ecznych sytuacji i oddaje
g 1‘? €) osobowosci, ktérej nie cierpi, tak by

12 sobie ze wszystkim poradzic.

baIOdl;ectnoéé OSOb)'J cierpigeej na to zaburzenie jest
0 trudna takze dla Otoczenia. Bliscy przezy-

waja szo'k, doéwiadezajqc »PIzemiany” dobrze

dzie..-je, obcowanie z ktoras
m(;?ze by¢ nieprzyjemne,
TZyczyny powstania Sci wi iej
z3 prawdopodobnie w prii:?ibowosm i L
04} ie. Pojawienie s; -
giej osqbowoéci jest u dziejckaler:;s;iggn
pc_ura(jlzema sobie z problemem, To tak, jakby nie-
W}d:ﬂglny Przyjaciel, o kt6rych dzieci CZgsto opo-
w1adajac,‘ stal sie Tzeczywistoscig i miat sobie ze
wszys.tklr.n poradzi¢. To thumaczy, dlaczego kolej-
Ne pojawiajace si¢ osobowosci maja przeciwstaw-
ne cechy — ich zadaniem Jest kompensowaé braki
godslawowej osobowosei. Caty proces pojawiania
si¢ kolejnych osobowosci nie zachodzi oczywiscie

Swiadomie i zwigzany jest z autohipnozg.

LUNATYZM

Do tej grupy zaburzer czesto zalicza sie tez lu-
Nalyzm — w czasie snu cztowiek jest zdolny wy-
konywa¢ skomplikowane czynnoSci, nie zacho-
wuje jednak zadnych wspomnief. Zdarza sie
czasem, ze dokonane czynnoSci sg wplecione
W marzenie senne,

SMUTNI I RADOSNI PONAD MIARE
— ZABURZENIA NASTROJU

Osobna grupe zaburzen psychicznych tworza
tzw. zaburzenia nastroju, w ktérych dominujace
objawy zwigzane s3 z przezywanymi uczuciami,
zwykle smutku 1 beznadziejno$ci lub przeciwnie
— euforii.

W pierwszym wypadku mamy do c-zynienia
z depresja. Cztowiek staje si¢ smutny, mechgcq—
ny, apatyczny i bierny. Przyszloéé‘rysu’sz sig W naj-
czarniejszych barwach, zycie traci swoj sens. Naj—
bardziej rozlegtym i wyraznym obj_awem jest
dojmujacy smutek. Do niego dotacza si¢ lek, utra-
ta radosci zycia, zainteresowania otoczeniem. Czlo-
wiek czuje sig przegrany, niekompetentny 1 be_zm:a-
dziejny we wszystkim. Nie jest z:do]ny do podj@_c:g
jakiéjl&olwiek decyzji, nie ma sity, by cokplwmlf
zrobi¢ — choéby wsta¢ z h'?ika, ul?_raé sig, c‘c’)s
zjesé. W przypadku powaznej depresji moze dolfsé
do spowolnienia ruchow cl}orego. Wlda.é wiedy, ze
moéwienie, poruszanie si¢ itp. wymagaja od niego
duzo wysitku. Cztowiek w depresji zwykle ;zicl
apetyt, ma kiopoty ze snem, czgsto n_arzektzl?ia_ fo::
czuje sie chory i zmeczony. Depresja w taxiej S
mie moze trwac miesiacam_l, a nawet’ latmmg; o
dujac wyniszczenie c;lrgan;zn::gﬁﬁigz\:/:gw e

iécia powaznej choroby . : !
prz%%;—igim przyJ[)adku wystepuje tzw. dep::.::
reaktywna. Charakteryzujf: si¢ ona uczu Lo
krzywdy, zrzedliwoscia, niezadowoleniem
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przewaga nastroju pretensji nad smutkiem. Podob-
nie jak w depresji o blizej nieokre§lonych przyczy-
nach — cztowiekowi nic si¢ nie chce robié, wszy-
stko traci dla niego sens.

Nie zawsze udaje si¢ wskaza¢ bezposredni po-
wéd depresji. Zdarza sig, iz jest ona odpowiedzia
na wielokrotnie powtarzajace si¢ lub nawar-
stwiajace negatywne do$wiadczenia, albo tez
jest bezposrednig odpowiedzig na dramatyczne
przezycie.

Innym zaburzeniem zwiazanym z nastro jem jest
zaburzenie maniakalno-depresyjne, w ktérym czto-
wiek przechodzi od skrajnej depresji do manii. Fa-
za manii objawia si¢ nadmiernym pobudzeniem,
gadatliwoscia, drazliwo$cia, zawyzong samoocenyg
(cztowiek czuje, ze moze dokona¢ niezwyktych
1zeczy i czgsto tego probuje) oraz gonitwa mySli.
Osoba w manii sprawia wrazenie, jakby bardzo sie
spieszyla, a zarazem nie widziata zadnych prze-
szk6d, ktére moglyby ja powstrzyma¢ od realiza-
cji nawet najbardziej fantastycznych pomysiow.
Czlowiek jest zupelnie bezkrytyczny wobec same-
go siebie. Po fazie manii nadchodzi depresja,
w ktérej chory dodatkowo musi zmagac si¢ z kon-
sekwencjami tego, co zrobit w manii.

Zaburzenie to pojawia si¢ nagle, zwykle we
wezesnych latach dorostosci. Pierwszy epizod ma
zwykle charakter manii. Nie znamy jej przyczyn —
najprawdopodobniej jest uwarunkowana genetycz-
nie. Zaburzenie maniakalno-depresyjne jest jednym
z najciezszych, przysparza wiele cierpienia. Czg-
sto do jego obrazu dotaczaja si¢ elementy psycho-
zy, np. w fazie manii, kiedy chory czuje si¢ jak Bog,
zaczyna uwazac, ze ma réwng Jemu moc.

W PASZCZY SZALENSTWA
— PSYCHOZY

Psychozy to grupa zaburzefi chyba najbardziej
pobudzajacych ludzka fantazje. Ich przyczyny
wciagz leza w sferze domystéw, a objawy sg szcze-
gblnie niesamowite — typowe dotyczg spostrzega-
nia oraz mys$lenia. Charakterystyczne zaburzenia
spostrzegania to ztudzenia, omamy i pseudohalu-
cynacje. Ztudzenia to znieksztalcone spostrzeze-

nia rzeczvwidcie istnieiacvch nrzedmiotdéw — na
y
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przyktad widzimy w tlumie osobg o sylwetce tu-
dzaco podobnej do dobrze znanej nam osoby,
ktéra w danym momencie powinna znajdowac sie
w zupelnie innym miejscu. Nie ma w tym nic nie-
pokojacego, dopoki potrafimy korygowaé swoje
spostrzezenia. Chory za$ uznaje je za prawdziwe,
mimo dowodéw blednoSdci — nie jest krytyczny
w stosunku do swych przezy¢. Na przyktad cho-
ra kobieta rozpoznaje w cudzym dziecku wtasne,
chociaz wie, ze ono nie zyje.

O omamach (halucynacjach) méwimy, gdy czto-
wiek sposirzega przedmioty nie znajdujace sie
W jego o}oczeniu lub w ogéle nie istniejace i umie;j-
scawia je w otaczajgcej go rzeczywistosci. Co

* wiecej, jest przekonany O catkowitej realnosci

swoich doznan. Moze co prawda zdawac sobie
sprawe z ich dziwacznosci lub niezwyktosci, nie-
mniej s3 one dla chorego zdarzeniami realnymi (np.
zdaje sobie sprawe z tego, ze zobaczenie aniola nie
jest zwyczajnym wydarzeniem, ale ttumaczy to wy-
jatkowo§cia wiasnej osoby).

Omamy moga dotyczy¢ doznafn wzrokowych,
stuchowych, smakowych, wechowych, dotyko-
wych oraz odezué z wnetrza organizmu. Wsréd
omaméw stuchowych szczegélnie istotne sg te,
kt6re kieruja chorym — stawiaja mu nakazy i zaka-
zy. Czgsto sa one tak natretne i przekonywujace,
7e chory nie potrafi si¢ im przeciwstawi¢ (czasem
nie chce — jesli ustyszy np. glos samego Boga) i jest
w stanie uczynié nawet najbardziej przerazajacy
i okrutng rzecz — grozng dla otoczenia lub niego sa-
mego. Chyba to jest wiasnie gléwna przyczyng
dziatan, znanych nam z przygod kultystow. Bardzo
specyficznym typem omaméw s3 tzw. omamy pa-
mieciowe, kiedy chory Zyje z przeSwiadczeniem
o realno$ci wydarzen, ktére miaty miejsce jedynie
w jego wyobraZni.

Pseudohalucynacje zas$ to spostrzezenia powsta-
jace bez bodZcéw zewnetrznych (jak omamy), ale
nie majace cech obiektywnej rzeczywistosci, tyl-
ko znajdujace si¢ w przestrzeni wewnetrznej —np.
glosy styszane nie zza $ciany (omam), lecz we-
wnatrz glowy, lub czyja$ twarz widziana takze po
zamknieciu oczu — wigc nie znajdujaca si¢ w ze-
wnetrznym $wiecie chorego. Sa to te doznania,
o ktérych chory wie na pewno, ze sg dostgpne tyl-
ko jemu.

Drugim typem objawéw charakterystycznych
dla psychoz sa zaburzenia myS§lenia, w tym uroje-
nia — czyli fatszywe sady, wypowiadane przez
chorego z glgbokim przekonaniem o ich prawdzi-
wosci. Urojenia nie ulegaja zmianie, mimo ze oto-
czenie wskazuje ich btedno$¢ — dostarcza dowo-
d6éw, perswaduje. Wrecz przeciwnie — w obliczu
ostrej krytyki chory moze rozbudowac i umocni¢
sw@j system urojer.

Majg one r6zna tre$¢. Najczesciej spotykane 3
urojenia przes§ladowcze, urojenia zazdrosci, hipo-
chondryczne, urojenia znieksztaicenia ciata (np.
chory wierzy, ze jego twarz ulegia takiej zmianie,

7o wrvwrahii 4 7aTA7 1 mn-
Zze wywoluje obrzydzenie lub przerazenie W 1

nych ludziach), urojenia grzesznoéci i winy, wiel-
kosciowe (chory jest przekonany o swych nie-
zwyktych przymiotach, wyrézniajacych go ponad
przecigtno§é, o ogromnej wiadzy, jaka posiada
etc.), odnoszace (chory odnosi do wiasnej osoby
wszelkie wydarzenia rozgrywajace si¢ wokol
niego, np. spiker radiowy w przekonaniu chore-
go méwi aluzyjnie wlasnie o nim; ludzie rozma-
wiajacy w autobusie méwia o nim, a gdy on z&-
czyna stucha¢, umyS$lnie zmieniaja temat),
urojenia oddziatywania (chory jest przekonany, z€
kto§ lub co§ oddziatywuje bezposrednio, badZ
przy pomocy aparatéw, promieni itp. na jego ¢1&”
fo i umyst) oraz urojenia owtadnigcia (chory

e
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¢ waé na bieg

2darzefi, po- 4
¢ wstrzymac je, %
zmieniag. P £

Myslenie ’t

s sig owladniety przez jakas sitg kicrujgoa jo-
o0 mySlami, (_-z_'yllill't‘ll’ e‘la._}. Trc.sf, urojer 'que
;n.-wznie PI'ZCkl'OFZ)"C 'ﬂ_m.)’_ W)’Z.CJ.":V)/nllen%o_
aych — chory moze na _pz:?yklad dojsé do wnio-
sllu. 7e Swiat nie !Slﬂlt’._](’."l w_s;ystko Vf’ok_ol jest
iluzja.. [ub Ze on sam nie istnieje — Spl.'obu_] wyo-
brazi¢ sobie, jak S1@ ZYJSw kregu la.k1_ch my§li!

Urojenia moga by¢ mniej lul? bardziej usystema-
ZOWANE, niezaleznie ()(jf—swej ll'eéci.' Moga two-
rzy¢ bardzo Spojna C‘L‘l{'{)-\“}‘ (W paranoi) lub wrecz
uderza swa ah.\‘.1n‘d:1Ino:<cu; 1 nielogicznoscia. Zwy-
kle ksztaltuja sie Stopniowo.

[nna patologiczng forma myS§lenia jest tzw. my-
{lenie magiczne, gdzie emocje czy odczucia, biorg
gére nad zasada przycayne wosci — przeSwiadczenie
jest wystarczajgcym do-
wodem Stusznosci.

Chory nie odréznia
znaku, symbolu od 7
tego, cO reprezentuje
oraz taczy wyda-
rzenia nieracjonal-
nymi zwigzKami.

W przekonaniu
chorego gestem,
slowem czy
spojrzeniem

mozna wply-

magiczne 1a- 1S
czy si¢ z my-
Sleniem sym-
bolicznym,
Wyrazajacym
Si¢ przypisy-
waniem
pewnym
przedmio-
tom, znakom
1 formom
dziatania
Szezegblnego
maczenia, Na
Egl)’lqad chgry jest przekonany, ze podobny kolor

rania od‘medzajqcych £o 0s6b §wiadezy o tym, ze
54 one ZWiazane wspélna tajemnica lub ze gest je-
g0 dlonj Przyczynit si¢ do czyjejs$ $mierci.

' 8Tupie psychoz wyrézniamy paranoje, para-
© 1 grupe schizofrenii.

PARANOJA

nyKlUC’ZlOWym objawem paranoi jest rozbudowz.i—
Oréz-[ﬂ?ny System urojeri, powigzany logicznie
e POdlegajqcy korekcji. Poza systemem uro-

-OWym chorzy nie wykazujg zmian w zachowa-

Niu; nj . dits 1
1€ ma tu omaméw ani innych zaburzen my-

Slenia, reakcj i
a, reakcje emocjonalne sg stosowne do tresci

urojen. Innymi stowy.
: | Slowy, gdyby zewnetrzny ob -
tor przyjat urojenia chorego za rzeczyw)i(ste £

: wydawatyby sie catkowici
‘ . . icie
logiczne i w petni uzasadnione, Obserwator musjat-

by przyznaé, ze sam na mie; Rloit
wfllib}’ Si@_bardzo Podoztl)rrl?fjscu Parsnalezecho;
ar A ot ;
Hie ok fWsze) fazie choroby zachowa-
c ort?go.wydajle si¢ by¢ zupetnie adekwatne,
prezentulje Sigron Jako cztowiek niezwykle silny,
pewny 51eb1‘e 1 niezalezny. Réwnoczesnie narasta
W nim podejrzenie, ze ludzie S4 przeciw niemu, za-
z_dros;cza, mu pozycji, talentu itp. Wystarczy \;,:15-
dy, aby zdarzyto sie cof, co ugodzi we wiasny
obraz chore-
£0 (nie mu-
si by¢ to
nawet co§
szczegllne-
£0). Od tego mo-
mentu rodzi si¢

W nim przekonanie, iz

jest obiektem prze§lado-
warl, zaczyna szuka¢
dowodéw swych uroje-
niowych przekonan
i wszgdzie bedzie odnajdywat
potwierdzenie, Chory zaczyna si¢
broni¢, moze przej$¢ takze do naj-
lepszego sposobu obrony — ataku na
przeSladowcow. Wybuch choroby cze-
sto zaskakuje najblizszych, poniewaz funk-
cjonowanie paranoika poza sfera urojen nie
odbiegato od norm, co najwyzej uwazany byt za
nieszkodliwego dziwaka.

Obled moze udziela¢ si¢ najblizszym, ludziom
zyjacym przez diuzszy czas z chorym. Mozliwe jest
tez udzielenie si¢ paranoi calym grupom, sektom
czy osiedlom, zwlaszcza zyjacym we wzglednej
izolacji od reszty (zdrowego) spoteczenstwa.

Paranoikiem (lub osoba predysponowang do re-
akcji paranoicznej) czlowiek staje sie, dorastajac
w atmosferze nieufno$ci, w rodzinie, w ktorej ja-
ko dziecko nie czut sie bezpiecznie. Szczeg6lny
wplyw ma oczywiscie sytuacja, gdy ktos z bliskich
sam byt paranoikiem. _ _ :

Mozliwy jest tez inny scenariusz — mianowi-
cie reakcja paranoiczna na okreslone zdarzenie,
taczace si¢ z nagltym olénieniem, skrystz}hzf)wz‘i—
niem sie systemu uroje. Reakcja taka pojawia si¢
u os6b weczesniej juz nieufnych, podejrzliwych
i przewrazliwionych, u 0s6b z parfinoidalﬂym Za-
burzeniem osobowosci. Zdarzemerq wywolu_]a,-
cym taka reakcje jest najczesciej przezycie godz?‘-
ce w obraz samego siebie, budzqc:e poczucie
krzywdy lub niesprawiedliwosci. Pojawieniu si¢
tego zaburzenia bardzo sprzyja takze izolacja —
w wiezieniu, w trakcie samotnych wypraw, W ob-

cojezycznym otoczeniu...
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PARAFRENIA

Parafrenia przejawia sie omamami, ztudzenia-
mi i pseudohalucynacjami. Moga by¢ takze obe-
cne zwigzane z nimi usystematyzowane urojenia.
Pojawia si¢ zwykle p6zno — po 40 roku zycia
i najezesciej nie prowadzi do degradacji osobowo-
sci (podobnie jak paranoja, a W przeciwienstwie
do schizofrenii). Brak tu zaburzefi mySlenia, kon-
takt emocjonalny jest zachowany, chory jest zdol-
ny do wyzszych uczu¢. Czesto chory moze do$¢
dtugo ukrywac swa chorobe. Przyczyny zaburze-
nia sa nieznane.

SCHIZOFRENIA

Schizofrenia nazywana jest ,,krélewska chorobg”
— ze wzgledu na niezwyktos¢ i bogactwo przezyc,
jakie ze soba niesie. Przypisywano ja Van Gogho-
wi, Nietzschemu, Edwardowi Munchowi. Niezna-
ne sa jej przyczyny. Istnieje pewna dziedziczona
sktonno$é, wplyw ma takze wychowanie. Czgsto
podkresla sie role matki, ktéra czufa do swego
dziecka — przysziego schizofrenika — tajong niena-
wisé. By¢ moze tlumaczy to, dlaczego schizofreni-
cy dokonuja zab6jstwa (jesli w ogéle go dokonuja)
czesto na wlasnej matce. Nalezy jednak zaznaczyc,
7e wbrew powszechnej opinii, schizofrenicy rzad-
ko sa naprawde niebezpieczni dla otoczenia.

W wielu wypadkach, przy posunigtej chorobie,
chorzy sa calkowicie bezkrytyczni wobec swego
cierpienia i uwazajg si¢ za psychicznie zdrowych.
Jednak nie trzeba by¢ bystrym obserwatorem, by
zauwazy¢, ze tak nie jest — mimika twarzy schizo-
frenika jest uboga, migsnie twarzy napigte, oczy
szeroko otwarte, gestykulacja niezwykle skgpa, ru-
chy kanciaste, pozbawione wdzigku.

Ludzie cierpigcy na schizofrenig odcinajg si¢ od
otaczajace] rzeczywistosci, pozostaja pograzeni we
wilasnych my§lach, zatopieni w §wiecie wewnetrz-
nym. Kontakt uczuciowy z nimi jest bardzo po-
wierzchowny. Oni sami czujg si¢ jak odgrodzeni
od §wiata tafla szkta. Tracq zdolnoS§¢ przezywania
uczué wyzszych, staja si¢ coraz bardziej obojetni.
Dodatkowo, je€li co§ wywota w nich widoczna re-
akcje, to czgsto jest ona zupeinie nieadekwatna:
wie$¢ o Smierci prowokuje radosny Smiech, pre-
zent wywoluje lament. Rzeczywisto$¢ nie znajdu-
je juz odbicia w uczuciach, a takze w myS$lach i za-
chowaniu chorego. Rozlam nastepuje takze
pomiedzy emocjami a mySlami. Cata osobowo§é
rozpada si¢ na pojedyncze, zagubione elementy.
."Slowa nie uktadajg si¢ juz w zdania, my§li ulgga-
ja rozproszeniu.

Ze schizofrenikiem trudno rozmawia¢ — jego
mowa wyraza rozkojarzone my§li. To, co moze-
my ustysze¢, to ,,stowna satata”, np.: ... dziury ro-
bakéw (twarze kapielowe), Sciezki robakéw (pa-
tyczkowane zeby muzyki fortepianowej), struny
robakow (wyplute kapielowe Zycie galeriowo-pu-
szkowo-zegarkowych refleksji: dodaj matczyny

ksigzycowy cukier do siedmio-nosowo-solonej
wody...). W mowie pojawiaja si¢ liczne neologi-
zmy. Zdania powtarzaja sie niezaleznie od kon-
tekstu. Pewne stowa czy okreslenia nabierajg
w jezyku chorego szczeg6lnego, symbolicznego
znaczenia: Jestem osoba nierzeczywista. Jestem
7 kamienia albo jeszcze lepiej ze szkla. Jestem do-
kladnie Zle polaczony drutami, dokiadnie. Ale nie
znajdziesz mojego klucza. Probowatem zgubi¢
klucz do mnie. Rozmowa ze schizofrenikiem
moze tez wyglada¢ tak:

— Wiec opuscite$ Lake City mniej wigcej siedem
miesiecy temu?

— Aha.

— 1 co robites§ przez ten czas?

— QOch, nie wiem. R6zne rzeczy.

— Na przyktad?

— No wiesz, to i owo. Nic specjalnego.

— A doktadnie? Co robites? Pracowates?

— No, robitem dziwne rzeczy. No wiesz...

— Na czym polegala ta praca?

— Takie drobiazgi, tu i tam.

Zachowanie schizofrenikéw moze zmieniac si¢
cyklicznie — z okresu szczegdlnego pobudzenia, ta-
czacego si¢ zwykle z do$¢ nieprzyjemnymi dla oto-
czenia objawami (plucie, przeklinanie, niszczenie
przedmiotéw, ktére wpadng im w rece), W okres za-
hamowania, kiedy ich ruchy sa spowolnione i bar-
dzo ograniczone. Z tym zjawiskiem wigze si¢ tzw.
katatonia — Kiedy chory pozostaje przez diuzszy czas
w bezruchu, czesto w bardzo niewygodnej pozycj.

Chorzy na schizofreni¢ nie troszcza si¢ o co-
dzienne $rodki do zycia, przyzwoity wyglad zewne-
trzny, pozycje spoleczna, ambicje zawodowe itd.
W centrum zainteresowania pojawiaja si¢ kwestie
dobra i zta, sensu $wiata, najwyzszego celu czio-
wieka — staja si¢ one podstawowa, Zyciowq spra-
wa. Kwestie ostateczne wysuwaja si¢ na pierwszy
plan. Wokét nich koncentruja si¢ typowo psycho-
tyczne objawy — halucynacje, ztudzenia, urojenia.

Urojenia schizofrenikéw rozwijaja sie na tle
zaburzen spostrzegania. Na przykiad: chory, prze-
zywajac halucynacje smakowe — dziwny smak po-
dawanych potraw oraz omamy zwiazane z odczu-

\;A'.'Qn;nm wlacneon ciala: dziume hé!e‘ dn(‘hﬂdli dO

aniem wiasnego ciata: dziwne héle, dochod
wniosku, Ze jest truty — urojenia przeSladowcze.
Wiszystkie elementy fantastycznego Swiata przezy¢
schizofrenika zostaja posktadane w catos¢. Nie jest
ona jednak tak zintegrowana, jak w wyzej opisanych
psychozach, lecz zwykle pozostaje absurdalna i dzi-
waczna dla otoczenia. Urojenia i zachowania cho-
rych zawieraja czasem przedziwna symbolike. Przy-
ktadem moze by¢ chory, ktéry zabijat motyle, gdyZ
symbolizuja one lekkomys$Inosc.

Analogicznie jak w przypadku paranoi, schizo-
frenia moze nagle ujawni¢ sie w odpowiedzi nd
wstrzasajace wydarzenie, je§li tylko osoba ma
pewnego todzaju predyspozycje ku temu — J€
osobowos§¢ wykazywala rysy schizoidalne lub




'0-3% «chizotypowe- Taka l‘.CilkC_.iL‘l sclhi;:ol:renoi(‘:lalna
:nBqut ;-;eslo ma Cllal:'zlklc‘.l"cplzod)_a zny,l p? czym chory
0}, 1155:0 funkcjonowac zupe_lmc 151 malnie.

“abim; ; Na zakoriczenie warto dodad, ze psyc;ho.zq., mo-
’]jclllql .3 wywolac takze dtugotrwate g}OFlz,emc i wyni-
e :;hze-nie organizmu, przeu-’lclf!ylhol, d?pl'ywaCJa
Stngl onsoryczna — czyli pozha‘m:]en[c badZ znaczne
“fly) oraniczenie dO_PI)_‘W“ hfﬂdzmw ;’,mys‘lowych (np.
1204} \tuacja zamknigcia w ciemnym, wyciszonym po-

mieszczeniu). Jedna z pierwszych reakcji na depry-
wacje sensoryczng sd halucynacje.

SWIAT W GRUZACH
— ZABURZENIA REAKTYWNE

Cze$¢ wyzej opisanych zaburzen ma swe zrédla
we wezesnym dziecinistwie, cho€ tez nie wiemy, co
moze je powodowac (zaburzenia osobowosci, za-
) burzenie obsesyjno-kompulsyjne, psychozy, nie-
L | kidre fobie, depresja, zaburzenie maniakalno-depre-
syjne, osobowos$¢ wieloraka). Niektére 54
zdecydowanie reakcja na szezegdélnie trudne zda-
rzeni'u (depresja reaktywna, psychozy reaktywne —
reakcja paranoidalna, reakcja schizofrenoidalna,
konwersja histeryczna). Jesli chodzi o te drugg gru-
pe, mozliwe sg jeszcze inne reakcje na zdarzenia
przerastajgce cztowieka swym ogromem.

ki  Bezposrednia reakcjg na tego typu sytuacje mo-
BiY ze by¢ paniczny bieg albo ostupienie — czlowiek

nie moze ze strachu drgna¢. NalezZy tez zaznaczyé,
ze powiedzenie ,,umrze¢ ze strachu” nie jest tylko
przenosnia! Ostra reakcja na stres trwa od kilku go-
dzin do kilku dni. Przejawia sie panika, wzmozo-
nym niepokojem, lekiem. Niekiedy reakcja przy-
biera charakter ,,porazenia uczuciowego” —
zachowanie czlowieka uderza nienaturalnym spo-
kojem i zobojetnieniem.

Opréez wyzej opisanych reakcji moze nastapié
zw. histeryczna reakcja psychotyczna — ostupienie,
zupetnie nieruchoma postawa utrzymywana niekie-

¢ztowg, dolep kupon i §lij nam...
L., Nigdy i pod zadnym pozorem ni
To zasada...

3. Cayj list przypominamy w ,,Listach’?

B
6
7

-»Galaha tert’ke; ulen” oznacza...
- Kiedy odbedzie sie Krakon?
gracz i robi DOKEADNIE to, co gracz w...

kowa i Jacek Janiszczak z Warszawy.

e —— ——
e ———

4. Komu nie przychodzi do glowy najwieksza wpadka jako gracza?
- Kto jest nowym Prorokiem uniwersum Gasnacych Stofic?

- Posta¢ méwi DOKEADNIE to, co méwi jej gracz, zachowuje si
- Ile czasu trwata wznowiona ekspansja Starej Rasy?

-Uporczywy strach, ktérego rozmiary znacznie przekraczaja wielko
Wyciezey konkursu z numeru 83: Lukasz Pietraszak z Eecznej,

zachowuje sie¢ jak ma
bezradny, 8zZczebiocze Jjak ma
Sk}g‘;:;’ssed; P@CZU, jest’chwiejny emocjonalnie.
Jawisko, o ktérym nalezy w tym miej-
SCU Wspomniec, to zesp6t stresu pourazowego: za-
bgrzeme Spowodowane przez
nie o charakterze katastrofy,
i i S
el WPObz fad trzesienie ziemi, gwalt, bi-
) zie koncentracyjnym. Trzy cha-
rakterystyczng Symptomy to: przezywanie od nowa
tego ;darzema we snach, wspomnieniach, nie-
wra:«:.hw-oét’: na otoczenie i unikanie bodzcéw przy-
pominajacych o urazie oraz doSwiadczanie obja-
wOw leku i pobudzenie — czynnikéw nieobecnych
prze'd. urazem. Do tych objawéw naleza: prze-
w.razllmenie, trudnogei w koncentracii, pogorsze-
nie pamigcei, drazliwo$é oraz wybuchy ztosci. Cze-
sto jednostka moze czué si¢ winna z powodu
ocalenia z katastrofy, podczas gdy inni zgingli. Na-
lezy zaznaczyé, e z reguly znacznie cigzsze i diu-
gotrwale sg zaburzenia po zdarzeniach katastroficz-
nych, bedacych dzietem drugiego cztowieka (takich
Jak tortury, ob6z jeniecki, wojna) niz po kleskach
zywiotowych. W zaleznosci od rozmiaru doznane-
g0 cierpienia, objawy moga utrzymywaé sie od kil-
ku miesigcy do kilku, a nawet kilkunastu lat. Ich
natezenie stopniowo si¢ zmniejsza.

Na zakoriczenie trzeba dodag, iz reakcja na ta-
kg samg sytuacje bedzie r6zna u réznych ludzi —
zalezy to od ich wczes$niejszych doswiadczen, sil-
nych i stabych stron osobowosci. Nalezy tez pamie-
ta¢, ze umyst ludzki dysponuje réznymi sposoba-
mi obrony, ktére pozwalaja mu wyttumaczyé
niezwykle i burzace jego Swiat zjawiska zmecze-
niem, przewidzeniem, pozwalaja umniejszy¢ }Ch
znaczenie, czy wrecz zaprzeczy¢, iz kiedykolwiek
mialy one miejsce...

te dziecko — jest
luch, bawi sie, ma

wykraczajace swoja

J KONKURS MIMOWYIII

o ! 4 . - - . - - 0_
Zasady tradycyjne. Znajdz w numerze odpowiedzi na ponizsze pytania, wpisz je na kartke p
= 2
000 nie zmuszaj do robienie czego$, na co nie ma ochoty™.
StacY ~ e ARnt ool T e o

2. Jest czionkjem Rady Miejskiej, przywédca Stronnictwa Ekspansji i adeptem Zbrojmistrzem...

¢ DOKEADNIE tak, jak jej

lko$§¢ faktycznego zagroie_:nia t0... :
Grzegorz Koszubski z Kra-.__
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Tomasz Z. Majkowski

CO SE WIPAREIEO
J FINNEGANS L AXE

Dokoficzenie z poprzedniego numeru ich pozabijaé, a pan Grey si¢ z nimi dogadal. To
podwaza jego pozycje. Te obraze trzeba zmaza¢é
krwig) i razem zeszli do kopalni zapolowac na dru-

T\’O&DZJM I:RUC:FI zyne. Teraz czekaja, by w najmniej spodziewanym
mencie uderzyc...
Bl rmg;gﬂr\( MINE momenci ) s

Lol
e wwrkadoiury mama

BNl Kledy uznasz, ze€ nadszear wiasCiwy moment

Upiorytowa winda jeczy i trzesie. Nasi boha-  kanciarz i psychopata uderza. Jasne, jest ich tylko
terowie, wyposazeni w gustowne kaski i wszelki dwoch, maja jednak sporg przewage. Hickory zna
ekwipunek, jakiego zazadaja zjezdzaja powoli kopalnig — gracze nie. Wykorzystaj to bezwzgle-
w trzewia Matki Ziemi, by wydrze¢ jej tajemni-  dnie. Pan LaRue uzyje swoich kantow w maksy-
ce. Odprowadzaja ich dziesigtki par oczu — wo- malnie wredny spos6b — znikajac w cieniach
k6t szybu zgromadzili si¢ prawie wszyscy zywi (o tak, cieni to tu jest pod dostatkiem) i wychodzac
mieszkaficy Finnegans Lake. Ojciec Francis blo- W zupelnie innych miejscach, wyrywajac bron
gostawi im na droge. Obserwujacy ich z kabiny apomocg ,Niewidzialnej reki” i tak dalej. Wykaz
operatora windy pan Grey nerwowo pali cygaro. sie, Szeryfie. Ta para z piekla rodem to nie byle
Wszystko to powoli znika, a naszych chtopcéw  pastuchy z saloonu. Jasne, nie powiniene$ poza-
polyka ciemno$é. Nim jednak zadomowia si¢ bija¢ druzyny. Powiniene$ ja powaznie
w niej na dobre powiedzmy sobie szczerze, €O nastraszy¢.
czeka ich na dole. :

Bloomsday Mine — kopalnia skata si¢
z dwoéch szybéw, prowadzacych na
trzy podziemne poziomy i ciggnie
sie gteboko pod zboczami goéry, (
miejscami wehodzace pod tafle je-
ziora — stad panujgca w niej wil-
go¢. Korytarze oSwietlone sa
nieregularnie lampami oliw-
nymi — oczywisScie nasi
kowboje musza dopiero
roznieca¢é w nich ogien, /
wchodza wiec w ciem- A
no§¢, pozostawiajac za
soba szlak Swiatla. Jezeli
lubisz labirynty, wykonaj we
wiasnym zakresie plan Kopalni, spo-

| OTO WMWDCHO
2] BANSAHEE

skomplikowa¢ akcje! Do-
lepiej, gdy posse ,,wycofu-

pozycje”) w odlegtym swie-
tle latarni zamajaczy upior-
nie blada sylwetka, ktora
wzywa naszych kowbojow
wzniesiona reka, nie wyda-
jac przy tym zadnego dzwig-
ku. Duch jeszcze nie krzyknat,

kojnie mozesz jednak improwizowac. Uktad jednak zycie posse juz wisi na wlosku.
korytarzy nie ma najmniejszego znaczenia —znacz- Trudno przewidzieé, co teraz zrobig nasi ulu-
nie wazniejsze sg btyski na §cianach, wszechobec-  biency. By¢ moze wpakuja w ducha tyle olowiu,

na ciemno$é, zapach stechlizny, echo wiasnych ile im zostato. Moze uciekna z przerazeniem. Mo-

krolfév{ = c_zyli wgzystko, co sprawi, ze gracze po-  ze podejda sprawdzié co to. Tak czy inaczej, PO

czujg sie nie swojo. chwili przestrachu odkryja swoja pomylke. Biala

sylwetka ma na glowie rodzaj kapelusza z siatkq

WROGOIE CA—KKTEM ZTEC 218N zaslani-ajch twarz. Jej ubranie jest grube i wato-

3 wane, jak stréj robotnika. Na dloniach ma potez-

Czas porzucié §ledztwa i rozpoczaé prawdziwa ne, skérzane rekawice. Tak, zgadies. Szeryfie.

akcje, nim jednak nasi chlopcy trafig na robactwo, Mniemany banshee to doktor von Wiche w Stroju

czeka ich S$miertelna walka z zupelnie ludzkim roboczym.

pr_zeciwnikiem. Pamigtasz mifego pana LaRue? Czas by napiecie na chwile opadto. Entomo-

Kledy tylko zorientowat sig, ze pan Grey wpuSci  log — o ile nie dostat jeszcze kulki — wesolo wi-

jego konkurentéw do kopalni, postanowit dziataé.  ta posse. Jest w §wietnym nastroju. Zdecydowd-

Szybciutko zgadat si¢ z Hickorym Smithem (pew- nie chce im co$§ pokazaé. Wyciaga przed siebie
ne, nasi gracze upokorzyli go. W koficu usifowat  prawe ramie... %

Mato ci emocji? Czas -
godnym momencie (naj-
N

je si¢ na z gory upatrzone 3

le




7 bocznego korytarza padajg gl‘rza{}r.. Hickory
Rue wrocili. Nasi kowboje widzg, Ze po gru-
©  ekawie naukowca petza robak mniej wigcej
l')‘m_rt": i dtoni. Napastnicy sg coraz blizej, Kan-
“"“”‘;:\,CZ\' co$ o banshee, rewolwerowiec $§mie-

.. ?’ . . .
F]llric oblakariczo. I w tym momencie ozywaja
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Przerwijmy na moment npo?&-'ics“é 0 poczyna-
Jiach naszych ].;owhu_;o\l'«'_ ‘n;llcz.)'_.u sie homgm,
szeryfie, solidna dawka informacji entomologicz-
nei. No dobra, do rzeczy. 3

'“.f\-pu;;zcxonc usl;llmn na W,U!”“fc robale trwa-
v w stanie letargu Bog wie jak dlugo, czekajac
1j§pi0ne w komorze pod pow lerzchnig jeziora. Gdy
zbudzil je powiew powietrza, rozpoczely swoj
wyczajny cykl rozwojowy.

Wszyslkic robaki wykluwaja sie z jaj, ktére
anosi krélowa i s3 mniej wigcej wielkosci dloni do-
rostego mezczyzny. Majg zlotoblekitne pancerzy-
ki (ktére fatwo pomyli¢ z brytka szlachetnego me-
talu) i potezne szczgkoczotki. Atakujac wstrzykuja
ofierze trucizng zdolng kompletnie sparalizowadé
cowieka na kilkanascie minut. To zazwyczaj wy-
starcza, by zawlec ofiarg do gniazda.

Krélowa jest wielkoSci sporego psa i — niczym
krlowa termitéw — ma potezny, prawie dwume-
trowy odwlok, ktéry uniemozliwia jej poruszanie
sig. To do niej wlasnie wleczone sg nieszczesne
ofiary, krélowa dysponuje bowiem rodzajem ja-
du, ktéry zewnetrznie trawi ofiary. Teraz zaréw-
no wladezyni, jak i jej poddani moga pozywic sie
fozpuszczonym migsem. Tak to potworne insek-
] UV zyweem pozeraja ofiary, poczynajgc o nog.
Czy weiaz sie dziwisz, ze w kopalni stycha¢ by-
lokrzyki i nie wiesz, dlaczego O’ Thierry byt oka-
leczony?

A POSSE TINCZASEM,

Sciany kopalni zyja. Caly sufit, stemple, podto-
& pokrywac zaczynaja nadciagajace potworna
fdly insekty. Jeszeze chwila, a wszystko utonie
W zlocie. Chrzest pancerzy zaglusza krzyki. Ro-
bale wspinaj sie po butach, spadaja
8z bardzo dotkliwie... Strzaty z rewolweréw na
2] "1 S nie zdaja — bo ilez robali rozwalié moze jed-

i ;I:k k‘_lla? Qgieﬁ? Tak, to dobry pomyst, rozbijmy

t.am‘?’ niech bedzie ciemno! Tak, Szeryfie, czas
] za;]‘: gzszy Napanike. Oczywiscie ci, ktérzy zach(?-
§ ohe 9% przytomnosci umystu widza, jak von Wi-

- @ika pod warstwa ruchomego ztota cieszac sie
of ) dzieck,

y?:im! Cieﬁ_ szansy. Niech mysla, ze uciekli. Wte:
Omplzr:u? dz'aia‘_é paralizujaca trucizna, potem zas,
U wpy nie bG_ZSIIm, poplyna na ztocistym ko.b.wT-
micﬁr[:igslt do Jamy potworéw. Trucizna par'alm‘lje
e €CZ nie z.abua czucia, nasi kowboje wie-

¢ doktadnie, 7e podaja ich sobie steki ty-

7z kolnierz

e EwAsRiiaed day

SIECY Szczypiec i sze

zek. Ludzie 73
robakéw — wykory Sy

ystaj to, Szeryfie,

NAZT0 [ yiELY) Fipk

Gniz}zdo 10 potezna jaskinia
nym, zielonym $wiattem, Na §ci
spocz.yw'ajat biate jaja, w kt6rych ni
rusza)q sie larwy, Kazde woln
robakl,. Zwrocone w Jjedng strong. PoSrodku, na
poFl\yyzszeniu znajduje sie monstrualna krélc;wa
najwwksgy owad, jakiego gracze Kiedykolwiek z0:
bz?czq. Jej pbrzydliwe Szczeki ociekaja Jadem. Wo-
két wznosi si¢ sterta kosci, Czas na kolejny test Jaj.

Tuz obok wladezyni stoi von Wiche - o dziwo,

&13 Jcbl SPﬂ?aliio}fanY-_ Zgubit gdzies kapelusz,

yrdzme‘WIec widagé, jak Wpatruje si¢ z gigan-
tycznego insekta z uwielbieniem, jak mitognie gha-
dzi potworny odwlok, jak caluje okropne od-
noza... Wraz z kapeluszem entomolog kompletnie
postradat rozum.,

Tymezasem owady podaja krélowej Hickorego
Smitha (jasne, totr tez wpadt w ich tapy). Ta po-
chyla si¢ i z jej szczek kapaé zaczyna jad. Nasi
kowboje wyraznie czuja zapach palgcego sie mie-
sa, znog Smitha mkna w gére smuzki dymu, a z je-
g0 ust wydobywa sie najstraszniejszy krzyk, Jaki
kowboje w zyciu styszeli (test Jaj na PT 9). Roz-
poczat si¢ proces pozywiania.

No dobrze, zapytasz, i co teraz? Jak Jjamam ich
z tego wyciagnac? Céz, wyjscie jest tylko jedno.
Pamigtasz, ze skalng komnate oblewa zielony
Blask? Widzisz, czg§¢ sufitu to gigantyczna tafla
krysztatu, spoczywajaca na dnie jeziora, ktérego fa-
le filtrujg promienie stoneczne. Jasne, dziata na nig
ogromne ciSnienie. Wystarczy wiec klika celnych
strzaléw, by wszystko diabli wzigli. A trucizna za-
czyna powoli ustepowac.

Kiedy krysztat peknie, do jaskini wlewac sig¢ za-
czna strumienie wody, pod ktérymi Znika-krélq\ivg,
szalony entomolog, na pél pozarty Smith i setki Jaj.
Czas poptynaé ku wolnosci, WZNosz4c si¢ w zie-
lonym strumieniu, wsrod ciat tysiecy owadow.
Kto$ nie umie ptywac? Coz za szkod-a, dobrze, ze
na zewnatrz wyniesie go cisnienie... Jeszeze tylkq
kilka metréw i oto zbawcza powierzchnia. Nasi
kowboje nabieraja tchu w pluca, wokéilnich' wy-
plywaja truchia owadow, pokrywajac Jezior Finne-
gana ztota warstewka... : 3

Najwyzszy czas na napisy koncowe.

WA SGROTHA

i i j j ody:
Za drugi rozdziat przyznaj nastepujace nagr
Za przftrwanie walki z dwoma maniakami — po

bialym Sztonie dla kazdego :

Za z)r:lbicie Arisitde’a LaRue (Smith jest nam ;;cl)

trzebny — musi przezy¢) — czerwony Szton dla
bojc _

;aa ug:iZczkg z gniazda robali — po czerwonym

Sztonie

yezaj boj sie

oblana dziwacz-

€ miejsce Pokrywaja
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. Za rozwalenie sufitu — niebieski Szton dla po-
mystodawcy

. Hart — Jezeli jaskinia zostala zalana, wszyscy
zdobywaja po punkcie Hartu. A co, mySlates, ze
takie okropienstwa stworzyta Matka Natura?
Sojusznik — jesli posse pomySlnie zatatwita
sprawy w kopalni, zyska sobie sojusznika w 0s0-
bie pana Greya. Zawsze to co§, zwlaszcza, ze
go$¢ nie nalezy do ubogich.

WZGORZE CMENTARNE

Na Wzg6rzu Cmentarnym znajdujg si¢ statystki
kolesiéw, z ktérymi posse powinna si¢ zmierzy¢ — je-
§li jednak przyjdzie im ochota postrzelac do panstwa
Perry, musisz opracowac ich profile samodzielnie.

(Civorcy' Prik GREK

Wszyscy chiopey otrzymuja w walce po dwie kar-
ty akeji

Wytrzymatosé: 30 (w koricu to prawdziwi twar-
dziele, nie?)

Wazne umiejetnosci: strzelanie: strzelby, rewolwe-
ry 4k6, skradanie 3k6, walka: na pigsci 4k6

HHCKOR! EMITH-

Cechy fizyczne

S 2k8 Spr 4k8 Sz 3k10 Wig 3k8 Zr 2k10

Dobywanie: pistolety 4k10; Skradanie 3k8; Strze-
lanie: rewolwery, strzelby, karabiny 3k10; Uni-
ki 2k8; Walka: na piesci, noze 4k8; Wspinacz-
ka 2k8.

Cechy umystowe

Cha 3k10 D 2k6 Spo 4k6 Spt 1k8 W 1k6

Szukanie 3k6; Tropienie 3k6.

Tempo 8

Rozmiar 6

Dech 14

My O THIERRY

Cechy fizyczne
S 2k8 Spr 4k10 Sz 2k10 Wig 3k8 Zr 3k8

Strzelanie: rewolwery, strzelby, karabiny 4k8; Wal-

ka: na pieSci, noze

Cechy umystowe

Cha 3k10 D 2k6 Spo 4k6 Spt 1k8 W 1k6

Szukanie 3k6; Tropienie 3k6.

Tempo 8

Rozmiar 6

Dech 14

Moce wygrzebancze: Koci wzrok 2, Eatanie 1,
Szpony 2

I(iln‘F}r 4k 10

Af iy Avniinsa AR A s

Axi=TE L ARE

Cechy fizyczne
S 2k6 Spr 2k6 Sz 3k8 Wig 4k6 Zr 1k6
Skradanie 4k6; Strzelanie: rewolwery 2k6.

Cechy umystowe

Cha 1k8 D 3k8 Spo 3k10 Spt 2k12 W 2k10

Hazard 3k12; Jaja 4k8; Kantowanie 4; Szukanie
4k10; Wyksztateenie: okultyzm 4k10.

Tempo 6

Rozmiar 6

Dech 14

Kanty: Widmowy Jack, Cztowiek — widmo, Nie-
widzialna reka, Przyduszenie

Kol

Cechy fizyczne

S — Spr — Sz 4k12 +4 Wig —Zr -

Tempo 10

Rozmiar 1

Dech 1

Terror 5

Zdolno$ci specjalne:

Ukaszenie: Kazda osoba ukaszona przez robaka
musi wykona¢ test Wig na PT 7 — w przypadku
niepowodzenia zostaje w ciggu 3 minut komplet-
nie sparalizowana, Kazde kolejne ukaszenie
podnosi PT o 1. Paraliz ustgpuje po mniej wie-
cej kwadransie.

KROLOIA- ROBALOM

Cechy fizyczne i umystowe — raczej nieistotne.

Tempo -

Rozmiar 8

Dech 30

Terror 9

ZdolnoSci specjalne:

Pancerz: gruba chityna zapewnia Pancerz o warto-
Sci 1

Trawienie zewnetrzne: Chyba wiesz, o co chodzi.

A&
,;ll}
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Dokoficzenie Z poprzedniego numeru

—astan6w si¢ troche. Jesli uznale$ opowiadanie
';" 73 p,-e[ensjonalnc. zostaw te |;1rz_ygod¢. Motyw
i Starca jest tutaj przewodnim i mgzbednym ele-
nentem. Nieodzowne jest tez wezucie sig W sytu-
xje Novaka. Bez tego przygoda wiele straci.

Wstes

Rozpocznijmy. Gracze gmx_x-’inni _ljui zaaklimaty-
sowaé sie w jakim$ miescie i powinny u nich po-
awi¢ sie instynkty polity czne. Najlepiej by bylo,
'Qd)‘b},' byli w miare¢ szanowani przez ksigcia mia-
sta i harpie. Scenariusz rozpoczyna si¢ pewnej no-
oy, gdy w Elizjum ksigcia ma miejsce zebranie co
maczniejszych czlonkow Rodziny w mieécie. Gra-
cze powinni wiec by¢ nimi lub na tyle si¢ zashu-
7y¢, by ich zaproszono. Sposob, w jaki bohaterowie
dostana si¢ na to zebranie, zostawiam w gestii Nar-
ratora. Przed przystapieniem do prowadzenia, za-
opatrzy¢ si¢ trzeba w butelke cigzkiego, czerwone-
go wina. Powinno by¢ co najmniej pétwytrawne,
polecam wytrawne. Potrzebne tez bedzie jakies na-
azynie, najlepiej duzy kielich. Do tego standardo-
wo Swieczki itd. Jeli nie ma wina, dobry jest sy-
rop aroniowy. Nap6j po prostu musi byé albo
gorzki, albo przestodzony.

wal;lsmﬁla Odby‘f"a si¢ zebranie najbardziej sza-

ejéc y:k CZ{‘{“FOW deziny. Gracze mogg tam

proSZefli (;{goscle stali lub po raz pierwszy za-
Niem. vy, 9Zpocznie si¢ typowym przeméwie-
* PZypominajacym prawa i zastugi ksiecia,

Michat Sottysiak

F R e

Wyrézniony Quentinem scenariusz do

2 Wampim.' Ma&kamdy )

z uktonem w Kierunku

: harpii. Potem wiad i
Sta powita wszystkich z S

AIBC 0sobna, przypominaijac ich
najwigksze zastugi, blednace oczywiscie plj‘gy je-

s ot b,k
jawito si¢ co$ nie oaicnu'l anowicie w miescie po-
towad: Chid 'ednz.k (;)Jacego I chee to przedysku-
glebnie nm{:ip 8 :jlnfroﬂzjl_[}]!ano- problffm do-
Tremers braygeroiie TRl
i NP ygotowali cos, €0 pozwoli przyblizyé
; €. V1€ powie nic wigcej, tylko zawota jedne-
£0 7 z'a’uszmkéw, by przyniést owg ,spomoc”.

Jaki§ Tremere wniesie wtedy wielki kielich
Z Czerwonym ptynem, a w powietrzu bedzie moz-
na poczué niepokojaco stodki zapach krwi, jakby
k}.vmtesencjg slodyczy. Tak pachnie krew dla wam-
pirow po wielotygodniowym Glodzie. Bohaterowie
mogg by¢ najedzeni, ale dalej aromat tego plynu
bedzie przypominat im zapach ambrozji.

Powiedz graczom, ze chce im sie przetknaé §li-
ne, a nie moga; na wyschnietym gardle czuja tylko
gorycz; pokaz im, co znaczy uczucie Gtodu. Pokaz
im po tym opisie kielich z winem, pod$wietlajac go
Swiecg — niech zobacza krwista, §wietlista czerwien.
Niech poczujg, ze tak drga zycie, gdy §wieca zata-
muje Swiatto w czerwieni.

— Napijcie si¢ — powie ksiaze — ale nie za duzo,
musi starczy¢ dla wszystkich, a za duza dawka mo-
ze zaszkodzicC.

Narratorze, nie dawaj im od razu kielicha; po-
kaz im, ze to moze by¢ zdradliwe. To przygotowat
Tremere, wigc moze sprawi, ze beda o krok od od-
dania si¢ we wladze Wigzi Krwi jakiegos starego
wampira. Opisz im to jako narkotyk — mogg si¢
uzaleznié. Niech ktérys z gosci spyta si¢ Treme-ra:
,,Czyja to krew, nie chcesz li nas uwiaza¢ do sie-
bie jak owce?”. Wszak to nie jest zwykla krew...

Daj im w koricu kielich, niech si¢ napija, a jesli
nie beda chcieli, skoricz te sesje —od tej Ch“’ﬂ_l_ stra-
cili szacunek u starszych. Nawet ksiaze napyje sie
e musza ia wypié. Jedli beda sie ociagac,

krwi. Gracze musza jg Wypi€. 2esi 0ea £2
przypomnij im o wadze szacunku wSrod wampir t;w
— bez niego jestes nikim. Wszys_cy b@d.a‘l mogli toba
pomiatac. A tak w ogole, kto nie wypije Z wiadca,
tamie jedna z tradycji. A wladcy miewaja hug;ory
Wypili — sukces na dobry pocz'atek. PowEe im,
ze co§ ognistego weszto W ich zyly, a co$ p:!g?aﬁ
cego rozpala ich umysty. Jest tak, Jal_cp.y lpok biz
Storice; przypomina im to co$, co stracili; b,as , be
: oéci; cieplo, bez ktorego nic

ktérego nic nie ma wart ieplc _ .
nie mga sensu. Przeciez to ogieni jest kwintesencja

i i i nietrwaty. Przeciez tyl-
sveia, szybki, gwattowny 1 nIetrwe . _
lch)csl?oﬁcﬁ ukazuje piekno tego Swiata. PO“_’IedZ,. zg

oczuli b6l duszy; nie wiedza dlaczego, 'mebs{;? é]rl:-l
Fudimi, nie rozumieja, ale bol pozostaje :

Nue~m>zman
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A z bélu rodzi sie wszystko, szczegblnie wizje sa
zawsze jego towarzyszami. Tu nie jest inaczej. Daj
im opowiadanie. Powiedz, Ze patrza na to wszyst-
ko z boku. Sa, a jednoczesnie ich nie ma.

Nalej sobie kieliszek wina i poczekaj, az wszy-
scy skoricza. Potem daj im jeszcze minute ciszy, bez
muzyki, bez rozméw. Zga$ Swiece, W ciemnosci
powiedz, ze po raz kolejny umarli. Zaczng prote-
stowaé. Wyttumacz im, ze w wizji ujrzeli Storice,
byli wéréd ludzi, ktérzy nie krzyczeli ze strachu.
A teraz znowu wrécili do swego wampirzego nie-
zycia, po raz kolejny zobaczyli, co niesie Przemia-
na, $émieré za zycia. Nie ma w niej ukojenia. Dla-
Actaln 78 nmarli. bo znowu

:m ry
il Z051ai0, 40 wilidiiz, VU L

tego powiedziane
wrécili do trwania z nocy na noc bez mozliwosci
zbawienia. To wigcej niz §mierc.

Jesli czytali uwaznie, moga zauwazy¢ w opowia-
daniu pewne niescistosci — np. skad Jan wiedziat
o zabitym poprzedniku i w jaki sposob tenze umie-
ral? C6z, kazda opowies¢ musi zawiera tajemni-
ce. Nie ttumacz im tego, powiedz, ze z wizjami jak
ze snem nic nie wiadomo. Czy to Bég je zsyta, czy
tez rodza sie w naszej pod§wiadomosci — nie zna-
leziono jeszcze odpowiedzi.

Wypada teraz wyttumaczy¢, dlaczego tak smuce.
Caty ten poczatek ma doprowadzi¢ graczy do zasta-
nawiania sie nad tym, jak zatosna stata si¢ ich eg-
zystencja, do podjecia proby odkupienia swoich win
i stania si¢ na powr6t prawdziwymi ludZmi. Jesli
Twoi gracze rozumieja, 0 co chodzi w Wampirze,
wiedza, ze bycie krwiopijca jest tylko zludzeniem
potegi, bo najbiedniejszy z biednych, najzatosniej-
szy z zalosnych ma wigcej od nich, ma Zycie, a nie
egzystencje. Dopiero, gdy dojda do takich wnio-
skow, warto prowadzi¢ dalej ta przygode.

FNa et
posaa] fDARMURC| e
pr vy N NP

Powr6émy do gry. W sali, gdzie zebrali si¢ gos-
cie, zalega cisza; WSZyscCy otrzasaja si¢ z transu
wywotanego wizjami. Opisz im sal¢ jako galerie
rzezby, gdzie stoja ptaczace krwia posagi, wszy-
stkie o alabastrowobialej skorze, o rysach jak spod
dtut najwiekszych rzezbiarzy. Jedni stanowig
kwintesencje pigkna, drudzy — wiadzy, a inni - po-
twornosci. Pokaz im zebranie jako galeri¢ sztuki,
ale sztuki martwej, bo nieludzko doskonatej. Mig-
dzy nimi nie ma nikogo, kto zachowat co§ z zy-
wego wygladu. Sa martwi, nieludzko, nienatural-
nie, ale martwi. Wszyscy maja na policzkach
smugi krwi, jakby od tez. Ciekawe, czy placza ze
stresu, czy nad soba i innymi. Powiedz to gra-
czom: powiedz, ze budzi si¢ ich dusza, wigc nie
do kornica umarli. Jesli nawet najmniej ludzcy
potrafia ptakaé, to by¢ moze istnieje zbawienie?
Z piekta mozna wigc uciec.

Najszybciej otrzasnie si¢ ksiaze, wstanie, otrze
policzki i zacznie mowic:

— Widzielicie wszyscy. Kto§ dziala jak my, ale
nie cierpi od przeklefistwa Kaina. To, co pili$my,
to krew tego Jana Novaka. ZnaleZliSmy go i dowie-
dzieli§my sie, Ze owo wysysanie zycia pozwala mu
dtugo cieszy¢ si¢ mtodoScia. Powiedzial nam tez,
ze Staruch jest w mieScie, gdyz widziat go. Nale-
zy go znalez¢ i dowiedzie¢ si¢, jaka moca dyspo-
nuje; dowiedzie¢ sie, kim jest. I by¢ moze go za-
bié, jesli bedzie taka koniecznosc.

Dlatego ksi¢ze wysle wszystkie Koterie na po-
szukiwanie Starca — w tym i grupe graczy, by, jak
to okresli, mogli sie wykaza¢. Tutaj zakoricz zebra-
nie u ksiecia. Gracze nie beda mogli sig spotka¢
z Janem, gdyz ,nieuwazni” Tremere, jak sami
stwierdza, niechcacy go zabili, biorac za duzo
krwi. Prawda jest ukryta w kwaterze Tremere,
a oni nie lubig nachalnych gosci. Nawet osoby z ich
klanu nie powinny pyta¢ za duzo. Oznaczatoby to
brak zaufania i postuszefistwa wobec starszych.
Bohaterowie, wychodzac, zobacza fung na wscho-
dzie, poopowiadaj im jeszcze troche o Storcu
i tym, co stracili. Pamietaj, tylko nie przesadz, at-
mosfera ma by¢ smutna, ale nie placzliwa.

S ot safO
Wics =N At

Gracze wréca do siebie, potozg sig spac i maja
dzief na przemyslenia. Ty, Narratorze, zrob sobie
kilka minut przerwy. Taki odpoczynek dobrze
wplywa na samopoczucie. Gracze w tym czasie
niech sobie pogadaja.

Wracamy do gry. Pozwél bohaterom pokreci€ si¢
trochg po mieScie. Potaza pewnie po koéciotucb
i szpitalach. Nie znajda go jednak. Zadna moc ant
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jest W stanie odnalez¢ Starca. Po bezo-

; Nizej przed :
r}'[ua{_‘I“];fposzukiwanim‘h wréca pe’\ivnie c!O sjebje. to pol‘\:ftl’)jr ze S{:r'\::lil)gr Z;) rzzmﬁm St?;ca’ .jBSt
M"@ “'?f‘mt-edluoo $wit, trzeba znalez¢ sobie jakies o kt6rym nie MoZna powiedzieg 1e z Ukrainy,
C(_J'b’_' ‘“1 do S;u, Wielkie wiec bedzie ich zdziwie- : . : ; o » C2
D | e stje dochodzac do miejsca spoczynku, napo- > 0m wyobraznie.
-4 szfﬂ{ drodze W)-'sokqi szczuply postaé, ktéra . Kosciej, POIWOr straszliwy ng Ukrainie
z#gﬂg t ‘iewn)’m glosem Z.HP):Y ’lfi' o HIBED zly Jacy, 1”?"31'_0{11 krzywde Wyrzadza, zycie
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: “_91}: Gracze powinni uznac to za tania 'zftgl‘yw ¢. Tak na cafylkrfaj len rzuca niczym demon Jjako-
i;k 515: paprawde chodzi o to, Ze czasem prymitywna za- Wy. Mowig, ze serce swe nie w piersi nos;,
!&n?é g;‘)’\‘-'ka daje d‘? ‘”_lil!‘ fﬂe W zamku Swym w ztotym
N~y {enia. Na P{?}'U“ i Jajku trzyma, Ja;kg to w szka-
| wte sytact 8T~ R tutach s:ra_Jou_zych, Jedna
M| zcpowinni ZACZAC  fEe W drugiej lezy. Jest tych szka-

tut ze sto, a zamki na nich

1 kiodki niepokonane. Wygls-
da on jak starzec Straszliwy,
€0 to niczym bies pomoc ofia-
mije, by potem na zatracenie
zaprowadzi¢. Niekt6rzy jed-
nak jak o Cerberusie 6 nim
mowig, strzeze podobno taje-
mnic $mierci i tylko czystym
Je ukazuje. Potwor to jednak
straszliwy, aniotem $mierci
zwany by¢ powinien...
»Potwory réznawe” Anonim

S5l sie zasmnawiaé’ i T‘R
lamra nad tym, € COS ga !
k| latwo ich znalezio- |
&cql 101 ze cala sytua-

cja wyglada co

ljo| najmniej podejrza-
ldy| nie. By¢ moze to

| nie oni jego, ale on
ich szukal? Oczy-
| wiscie, znajac
graczy, moga
Iy, zrobié cn.eé

ligg] niespodziewa-
| nego, ale coz,
dan]. nie da sie

o ry g

J; przewidzie¢ h
mt; ; wszystkiego. M/ CZ':YU)S
0O Starcu W

! mozna powie- :F'quc’?

dzie€, ze jest szczu-
ap ply i stary. Innych
ML cech charaktery-

Rzué te stowa gra-
czom, Wyrywajac

; A
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o ?g&“ 1221('“0? Jest dzie wymagato zwréce-
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g nie plow?e ni?‘ mj-f_ t E N hateréw. Jesli sprobuja go
» K1 Jest; 4% ) ¢, pokaz im, co
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ca straca przytomnos¢, a ’Iy,
Narratorze, zabierz im karty. IdZ
zr6b sobie herbate, a potem 0po-
¢ bez krwi, bez sity woli, gdy

lub,, kogos”, Do {7 N

ﬁ Ciebie, Narratorze,

talezy decyzja, kim j ; teria-
: ) Jest Starzec — moze zmate : 4 i si
lzowanym demonemm $mierci, moze samym Cha-  wiedz, jak obudzili

2 ie do wstania na wscho-
T, moze pierwszym Nosferatu? Najlepszym Storice przyngIOW); v;:lr?i :lfzu c3 sie z pazurami na
Jednak ipolecanym przeze mnie rozwiazaniem jest  dzie. Ale e -g;s iest Starzec. Czasem nawet
cokredlanic jego statusu, To jest Swiat Mroku nieznang site, jaka J

¢ .o sie pojawié przeblysk zdrowe-
:Powinien mie¢ kilka nierozwigzanych tajemnic. U wamplzli‘: moze si¢ pojaWIt P ik
rzué oraczom kilka sugestii, ale tylko po to, by ~ g0 rozsadxu. omys§lunkiem i zainte-

o : kaza si¢ p . :
SSW Pogubili, Najlepiej powiedz im, ze kolor aury Jesli gracze Wy astaruchem, mozemy przej$é

i 5 wa Ze B
“a1ak szybko si¢ zmienia, jak §wiatta w dys-  resujg si¢ rozmo & onuje im_pomoc W pozby

A ) : i, Staruch zaprop jeszcze
€, aco jakig ' ; zopi- dalej. Staruc . . Zeby bylo jeszc
s, by tj\a;a?rz z0;7;215 znika. Poszalej troche z op ciu sie klatwy wampiryzmu y
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A jak zbawili siebie, odku-

ciekawiej, nic nie bedzie chcial w zamian, Powie

tylko, ze zeby si¢ zbawi¢ i oczyscié dusze, nalezy

przywréci¢ rownowage. Nie powie im, Ze stang si¢
na powr6t takimi samymi ludzmi jak byli, ale
obieca im mozliwo$¢ ogladania stonica i powrotu
do normalnego zycia wéréd §miertelnych.

Postawi tylko warunek, ze postacie muszg ura-
towaé tyle istnief, ile sami zabrali. Potem musza
stanaé twarza w twarz ze wschodem stonca i ono
osadzi, czy réwnowaga zostata przywrécona. Ha-
czyk polega na tym, ze:

1. Podczas Przemiany nowo Stworzony wampit
wpada w szat picia krwi, a potem nie pamieta,
ile wtedyv zabit 0s6b

2. Ktéry z graczy liczy, ile istot mySlacych juz
usmiercit?

3. Kt6ry wampir mysli o ratowaniu zycia, on tyl-

ko zabija?

. Jak pogodzi¢ prestiz wéréd wampirow z ratowa-
niem zycia trzody?

. No i ostatni — cze§¢ z wampiréw zostata krwio-
pijcami na wlasne zyczenie. Jest wigc to swego
rodzaju samobéjstwo, chyba Ze postaé zostala
wampirem, by uratowaé swoje zycie (jak Jan
Novak zostat uczniem Starca), a nie tylko dla po-
tegi. Jak odkupié samego siebie i swoja Smierc?

OO Vapls
atobReT™

Teraz wszystko zalezy od graczy. Czy przyjma
oferte, czy p6jda do ksigcia z informacjami? Moze
rzuca sie na Starca; moze uznaja, ze bycie wampi-
rem jest dobre? Pokieruja teraz przygoda w swoja
strone. Opisze jeszcze, do czego moze doprowadzi¢
kazda z drog.

Zdecydowali sie przyjac
propozycjg i ratuja zycie.
Dziataja jako aniolowie,
strzegacy ludzi przed po-
tworami, walczg z bandy-
tami, ratuja umierajacych
z glodu itd. Gdy uznaja,
ze to wystarczy, wychodza
na Stonce. To rani ich do-
tkiiwie. Coz, Jan Novak da-
wal ukojenie — czy oni tez
zabijali swe wczeSniejsze
ofiary, by skoniczy¢ ich
cierpienia? Wampiry to be-
stie, nie zapomnij o tym.

pili swoja decyzje? Jesli
masz pomystowych graczy,
ktérzy dobrze grajg, pozwol
im chociaz odzyskaé czto-
wieczefistwo — wszak starali
sie odkupi¢ swoje winy. )
Poszli do ksiecia, opowie- K |
dzieli mu o propozycji. Ten k;. éﬁ\

uznal, ze Staruch jest niebezpieczny i trzeba go za-
bié. Niestety, juz nigdy nie znaleziono Starca. Po-
wiedz graczom, ze mieli mozliwo$¢ odkupienia.
Nie skorzystali, po wieki wiekéw beda przekleci.

Postanowili zabié Starca i nie uda im si¢ to. Po-
zbawi ich jak weze$niej krwi i woli oraz zostawi
na Stoficu. Nie zbijaj ich, pozw6l im zy¢ dalej, ale
oszpeconym pirzez poparzenia. Taka jest kara za po-
dniesienie reki na Starca.

Zlekcewazyli — niech Zyja sobie dalej. Ty, Nar-
ratorze, mozesz zmieni¢ system, w Ktérym ich pro-
wadzisz. Po co gra¢é w Wampira z ludZmi, nie wie-
dzacymi, o co tu chodzi. Ta gra to Kkatharsis
(oczyszczenie). TreScia jest los przekletych,
a z przeklefistwami trzeba walczy¢ nawet za ceng
swojego zycia. Jak w greckiej tragedii. Z drugiej
za$ strony, czy mozna potepia¢ catkowicie tych, co
ulegli falszywym zhudzeniom potegi? Sg glupca-
mi, ich sprawa. Nie moge narzuca¢ swojego zda-
nia w tej kwestii, wiec nic nie napisze.

Jesli uda Ci si¢ przekona¢ graczy o przeklenstwie
wampirzej egzystencji, to bedzie najwigksza nagro-
da. To nie jest przygoda pomyslana na duzg liczbe
rzutéw koé§émi, tu bardziej chodzi o narracje. To
tylko dla przypomnienia. Jak dtugo ja bedziesz pro-
wadzit, zalezy od Ciebie i graczy. Moze by¢ skori-
czona w jeden wieczoér albo ciggnac si¢ wiele se-
sji. Nie wolno si¢ zalamywac przy pierwszym
razie, gdy ja bedziesz prowadzil. To, ze gracze nie
zrozumieja, zle §wiadczy tylko o nich.

Pamietaj:

Potworami jestesmy, by potworami sig nie stac.

Zycze powodzenia.

—
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EGZORCYSTA

zorcy$ci moga si¢ poszezyci¢ w dzisiejszym
ngigcie dawna tradycja. Wypedzanie sit nieczy-

aych odnotowano juz w Biblii, a najczestsze byto

w éredniowieczu. Wydawaloby si¢, ze minely juz

| mroczne czasy, W ktérych opetanie przez Szatana,

2 WraZ Z tym korzystanie z ustug kaptanow, zda-
qato si¢ oS¢ powszechnie. Jednak zawdd ten
méw staje si¢ popularny — ne yminacje uzyskujg co-
(a2 NOWI egzorcysci. We wszystkich zakatkach

| gyiataodnotowuje si¢ przypadki opetania, szalen-

swa czy piekielnych praktyk. Czyzby sily ciem-
noéci szykowaly sie do ataku?

Do niedawna kazdego wy$wigcanego ksiedza
wprowadzano w podstawowe arkana rytuatu eg-
zorcyzméw. Dopiero po ostatnim Soborze Waty-

| kaskim uznano, ze Szatan to tylko symbol zia,

nadowéd czego przytaczano wyniki doSwiadczen
naukowych, ktére dowodzity, ze wigkszoSC przy-
padkéw opetania to urojenia wywotane choroba-
mi psychicznymi, wigc papiez przestal uwazac
praktyki odpedzania diabla za wskazane. Tymcza-
sem popularno$¢ Jedynego Boga sukcesywnie
spada, bo ludzie przestajg wierzy¢, ze zlo jest real-
ne, jest tak blisko i wyciaga w naszym kierunku
swe szpony...

W dzisiejszym §wiecie postepujacej globaliza-
¢liwszechogarniajacego nattoku informacji ta-
tWo da¢ si¢ skusi¢ sitom nieczystym. Wiedza
0tym duchowni — niektérzy z nich potajemnie
nadal paraja si¢ odkrywaniem i unicestwianiem
przejawow wszelkiego zta. Do dzi§ w ukryciu
daiata Zakon Miecza §w. Hieronima, pozostajacy
od XIX wieku pod ekskomunika glowy Koscio-
. Jego cztonkowie podr6zuja po catym §wiecie,
%Y odpedzaé opetaficze, kusicielskie duchy. Ale
lawet oni, ani wigkszo$¢ innych egzorcystéw, nie
“ajg sobie sprawy z prawdziwej natury ZEA.
n@ﬂa‘ tendencje do mylenia Szatana i jego demo-

fﬂiaino Wllqle bardfalej bluZnierczymi i niewyo-
S Yé‘m 1stotami z innych wymiaréw, kt(')r.‘e

i IJ]? ram do naszego §wiata poprzez opetanie
Sip w icis»lt_:zesny?h Smiertelnikéw. Zagniezdza)a
i clatach i naktaniaja wole swych gospo-

2y do wykonywania rzeczy, ktérych ni dy nie
19bili, bads i ol 2N EOLY, g :
dtie, begag 1e byli w stanie robi¢. Podobno lu
PTZejawiaaf y pod Wplyvfrem tych mrgcznych sit,
infe )3 Hafiludz}qa‘ sit¢, sg w stanie pl.'zekazyf—

macje w jezykach, ktérych nigdy nie

i opadowym plisulem we w.s'.i.@p’niaku, _ie W migchu znajdziecie tekst

. Z powodu roznych Przesunu:c materialéw, w ostatnim momencie
tylko przeprosi¢ obu autoréw. Dzi§ jednak mozecie przeczy
yeh Pamigtajcie o nadsylaniu tekstéw. Do 4000 znakéw na adr
k i nieco dluzsze pomysly. Do zobaczyska,

znali, nawet takich jak aramejski czy syryjski. Ta-

irTz,?kze po éqieikach Starego Swiata wedruja ka-
F()) ;m: 'j»szela_klch wyznafi, postugujacy sie magia.
Vleruja swoje ustugi, kiedy zachodzi podejrzenie,
ze nieszcze$nika petaja moce mrocznego Chaosu.
Kaz sobie sowicie ptacié, chot nie wszyscy przyj-
my zaplate za nieudane wypedzenie ztych sit. Jed-
pak po wielu wioskach krazg fatszywi kaznodzie-
Je, ktorzy za gar§é brzeczacych monet s3 w stanie
szydzi€ z bogéw. R6wniez w Barsawii znajdziecie
szezegolnych glosicieli Pasji, ktérzy pojawiajg sig
wszedzie tam, gdzie przeklenstwo Horrora zatru-
fo zycie bezbronnych mieszkancéw kontynentu.
Wiele wysitku kosztuje odprawiajacego rytuat
oczyszczenie ciata swego klienta z piekielnego na-
znaczenia. Jednym stowem — ci samotni, ponurzy
misjonarze spetniaja swe przykazania w kazdym
uniwersum, wszedzie tam, gdzie sg cierpigcy z po-
wodu opetania...
Tylko od Mistrza Gry zalezy, w jaki sposéb gra-
cze wejda w kontakt z egzorcysta. By¢ moze on
sam ich odnajdzie. Prowadzacy powinien takze
wzigé pod uwage réwnowage gry — kaptan to bar-
dzo potezny bohater niezalezny. Zawsze_ b¢<_12.ie wy-
stepowaé pod postacia zwyklego §h1g1 wiary, nie
bedzie ujawniat w publicznym miejscu swych mo-
cy ani glo§no rozmawiat o misji. ;
Takze od Mistrza zalezy, jak (i czy w ogole) ka-
plan poradzi sobie z obcyn_li ’istotami, ktére za-
wiadnetly ciatami émiertelmkov?. Czy wystarczy
woda §wiecona? Czy ukorzg sie _I?TZEd_kmcyfl'
ksem i innymi symbolami religijnymi? hslﬁrf
efekt psychologiczny wywola na graczach 5y
acja, xE lztérej egzorcysta po kﬂku UQMYC:l gabl;e:
gach przegra walke ze ,.Ztym . Na k”:; ‘g 5 gobge
da mogli polegac, ]ali sqamodznelme adza
udzkg istota’ k)
rac%gazkf;i‘iiéc Mé powinien sie z_aStanow_lé, jak eg-
i al?.Czy, jak W wielu popu-
zoroysta OdDTws e tanej 0soby
larnych filmach, wykona W Strong OPEIane). %0 7
: czym zaintonuje stro
znak krzyza krucyfiksem, po CZ¥ e
7 Jak dhugo beda trwaly Zmagan
fy egzorey ity o ieczniejsze i najbar-
mocy i woli? Pono¢ najniebezpiecznie] e
dziej zatwardziate duchy wypedza sie nawetp

dziesieciolecia... n
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Krzysztof ,KAS” Siejkowski

PODWOJNE ISTNIENIE

omyst jest przeznaczony dla dowolnego Swiata
@ w dowolnym systemie. Mozna go przeksztalci¢
w element humorystyczny, detektywistyczny, a na-
wet grozy. Moze by¢ rozwinigty w calg przygode,
moze zostaé przerywnikiem i ubarwieniem scenariu-
sza, a moze staé sie sposobem MG na wybmiecie
z ciezkich sytuacji, oczywiscie po uwzglednieniu
wszystkich konsekwencji wprowadzenie go.

Zaczyna sie niewinnie. Bohater wraca do miesz-
kania, siada w fotelu i, popijajac kawke/piwo, zapa-
da w drzemke. Po chwili budzi go odgtos otwiera-
nych drzwi. Do pokoju wchodzi on sam i ze
zdziwieniem patrzy na siedzacego w fotelu gracza.
W tym momencie bohater zdaje sobie sprawe z tego,
7e stoi w drzwiach pokoju i patrzy na siebie siedzace-
go w fotelu. Nagle, ten siedzacy rozptywa si¢ w po-
wietrzu, a postaé zostaje ze stygnacg kawka/cieptym
piwem i pustym pokojem. Zdziwionego i zaniepo-
kojonego bohatera spotyka nastgpnego ranka kolej-
na niespodzianka. Budzi sig, wstaje, idzie, by przy-
gotowaé $niadanie i... patrzy, jak on sam przyrzadza
sobie jajecznice (tudziez inne danie). Ten przyrza-
dzajacy nagle go zauwaza i wtedy gracz orientuje
sie, ze robi wiasnie $niadanie i widzi siebie samego,
jak stoi w kuchni i ze zdziwieniem gapi si¢ na jego
czynnosci. Po chwili ten stojacy rozplywa sig...

I tak dalej. Ten tekst to tylko przyktad, pokazujacy,
na czym to ma polega¢. Zmiany samego siebie po-
winny by¢ coraz czestsze i w coraz to dziwniejszych
momentach i miejscach. Jak to wykorzystac? Moz-
liwosci jest bardzo wiele. Co bedzie, jesli pozostali
bohaterowie nie beda widzie¢ innych postaci swego
kolegi? Jak jego zmiany beda dla nich widoczne?
Czy bohater stojac w jednym miejscu, nagle przenie-
sie si¢ do drugiego? A moze na ich oczach przejdzie
przez caly pokdj i ustawi si¢ ze zdziwiong twarza,
by potem przetrze¢ oczy i z gtupia ming (jakby zoba-
czyt ducha!?) zwrécic¢ sie do przyjaciét: ,,To wy nic

nie widzieliscie?!”. 1 czy uwierza bohaterowi, czy
raczej odesla go do szpitalu psychiatrycznego? A jak
sprawa bedzie wygladata dla samego gracza? Zacho-
wa wspomnienia z poprzedniego , siebie”, czy je stra-
ci? A co bedzie, jesli dziatania ,,tego drugiego” beda
miaty wptyw narzeczywisto$¢? Co zrobi gracz, gdy
przyjaciel podzigkuje mu za pomoc w jakiej$ spra-
wie, o ktorej on pierwszy raz styszy? I dlaczego poli-
cja zaczyna na niego polowanie, skoro nic nie zrobit?
Jak to wprowadzi¢ w gre? Mozna oprze€ na tym
caly scenariusz poszukiwania przyczyny podwojne-
go istnienia i proby wyjscia z tej sytuacji. Mozna
skrécié to do przerywnika. Swietny sposéb, by
wprowadzi¢ elementy humoru, niepokoju (,,Co tu
u diabta sie dzieje?”), ztudnych tropéw (zmiany usta-
na po kilku dniach i nie bedzie wigkszych konse-
kwenciji) czy nawet grozy (,,nagle ten drugi rzuca si¢
na ciebie z siekierg w reku i... zdajesz sobie sprawe
z tego, ze atakujesz siebie samego, chege w morder-
czym transie zarabaé sie trzymang w reku siekiera”).
Moze to by¢ sposéb na wprowadzenie przygody na
nowe tory, chociazby przyjmujac, ze wszystkie czy-
ny ,.tego drugiego” réwniez wplywaja na rzeczywi-
stosé (,,Chlopaki, gang z Ciemnej Dzielnicy zupel-
nie bez powodu chce mnie zabi¢! Pomézcie mi!”).
Ostatecznie, moze to by¢ dla Mistrza Gry sposéb na
wybmniecie z trudnych sytuacji: ,,Postanowile$ wigc
p6jéé do sasiedniej wioski, lekcewazgc zlecenie el-
fa, gdy nagle zobaczyle§ samego siebie rozmawia-
jacego z elfem i przyjmujacego zadanie...”. Choc ra-
czej tego bym nie radzit, poniewaz jest to zbyt duza
ingerencja w posta¢ gracza. [ ostatnie pytanie. Co tak
naprawdeg stato si¢ bohaterowi? Czy to czary potgz-
nego maga? Ingerencja w rzeczywistos¢ Istot z Mi-
t6w? Spotkanie sie kilku §wiatéw réwnolegtych?
A moze to rzeczywiscie tylko umyst bohatera i od-
poczynek w szpitalu psychiatrycznym dobrze mu
zrobi. Wybo6r zostawiam Mistrzow: Gry.

!

ZNAM ClI JA ICH...

m%strm_l Gry, zapewne kiedy$ zdarzyto Ci sig, ze Twoi dzielni BG narazili si¢ komus$ wplywowemu
i na ich glowy zaczeli dyba¢ zawodowi zabéjcy. Jak wiesz, nielatwe to bedzie zadanie dla zabdj-

s pReTag S 2

cow, zlikwidowac grupe cwanych zabijakow. Za pomoca pewnego prostego triku (acz czasochtonnego)
mozesz jednak spowodowac, ze gracze naprawde zaczna si¢ ba¢ asasynéw owych. Kolejnych kilka przy-
g6d niechaj zagraja nowymi postaciami. Niech beda to zawodowi zabéjcy. Daj graczom pelna swobo-
de kreo“.fania postaci, niech je dopakuja, obdarza magicznymi przedmiotami itd. — inwencja tworcza
graczy nie ma ograniczen, przynajmniej podczas tworzenia postaci....

Niechaj zagraja nowymi postaciami, niech pobawig si¢ w zabdjstwa na zlecenie. Kiedy stwierdzisz,
ze masz bohateréw z krwi i koSci, poprowadZ im krétkie wprowadzenie, w ktérym to otrzymuja zlece-
nie zamordowania poprzednich postaci graczy. Potem podzigkuj im za stworzenie ciekawych npc-0W
i wr6¢ do poprzednich postaci. Zapewniam Cig, gracze poczuja si¢ naprawde nieswojo, kiedy beda zda-
wali sobie sprawe, kim sg ich prze§ladowcy... (he, he).
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| braé wyglad czlowieka. Mektos byt zadny emocji, jakie przytrafiaja sig

) [ ] r
Kwiecien [Po Polsce jezdzi pewien fac

mow. Wstep jest tani &t z wystawg hologra-

A 3 zb) : B!

P . £ 7 ( , d Wystawa

IAWA ,Oka.zu,Je S1¢ Jaw kazdej szkole w miescie ‘éekawa:. ‘
rowniez w mlejSCOWym 1 - LZdsami

muzeum. Moz ]

holograficzne zwi P 0zna zobaczy¢
s : : erzatk :

sszystkie pieski, kotki i ptaszki), przedmioty (rowery, samochody, g qki aa(_r]lz;l:eiaggoefekt 3D 1~ te

o ) z rozneglizo-

. pﬂnie“k‘!)' z_iamfis_k‘u "tnc[?gr-‘fulogiczr‘le (l?urze, deszcze, chmury itp.), sceny z filmg .
W Titanic™) Oraz jakies obrazy. W zasadzie to TE obrazy jakog nie pasuja — k-m W (,,Termina-
derst\.\' w 3D (kqieg- Mld\lut[“ 5 iffw.lci.]?’ % ‘.Z..dZium‘ PO Kuli w Klacie, kobiezapz o?azcﬂ;a{tysri?}ykmm_
i) Tych obrazow ‘].LSE ‘mu'a. 1}. ; ( 25k nd. }.cl 4 wystawe). Prawie sie ich nie zauwaza, Jezel; za$§ ktn:;pg‘?z oma
(i na nie UWage: to iau_?,l,‘ W f'ldmifti-{?-w tylko PO 1o, aby pokaza¢ mozliwosci holograméw (ze nwro—
Adiecia mozna przerah_| ac i /..L p_o If.jll si¢ 1‘0 pr;y(.iaje.'..)‘. Pq d.wéch dniach facet wyjezdza z Wystawaw;t
ego miasta (przewaznie na drugi koniec Polski). Nie istnieje Zaden schemat, pozwalajacy ustalié dri
jym razem sig pojawl. Po kilku L%[:liil(fh od_ uhejrzen‘la wystawy w miescie zaczynaja sie dziaé r()ine,c% i
pA— wzrasta przestepczosc, Z0sl aje popelnianych coraz wiecej brutalnych morderstw lZ{W_
. +u wybuchaja krwawe zamieszki. Po dalszym tygodniu wszystko sie uspokaia , gwaltow,
" x sl o,

W KOTICH )

[(lf".

WYJASNIENIE

(ch)-'wi."sci!:’- przyczyna tego wszystkiego jest wystawa. A w zasadzie owe kilka dziwnych obrazéw
W jakis sposéb (pr;mmiu!mlnhnic metodg podprogowa) sprawiaja, ze w ludziach budza sie ich uépione:
instynkty. Nie dos¢, ze sie budza, to sa wzmocnione 1000 razy! Nawet najmniejsza frustracja moze do-
pwwadzi& do morderstwa (brutalnego!). Sprawe holograméw mozna wyjasni¢ na wiele sposobéw (z uzy-
dem Mitow lub nie). W mojej kampanii §lad prowadzit do Rosji. Tamtejsi naukowcy (powiazani z by-
ym KGB) wymyslili nowy sposob wzbudzania agresji. Zeby go przetestowac, co pét roku wysytali na
miesiac agenta do jakiegos kraju, zeby jezdzil z wystawg holograméw. Wystawa nigdy nie zawitata do
lego samego miasta dwa razy. A aby ocenic¢ efekty, nawet nie musieli trudzi¢ wywiadu — media i tak
przedstawity im wszystko z niezbednymi szczego6tami.

) O O OO OODOODOOOOD
Muzgurox /ﬁ-\eklos jest przecigtnym demonem, z wygladu
obrzydliwym, ale o charakterze odmiennym od
ME KT swoich mrocznych pobratyme6w. Lubi $miertelnikow,
a ich towarzystwo bardziej mu odpowiada od zaru
i rozpaczy piekiet. Bogom zla podobatoby si¢ jego po-
sepowanie, gdyby nie pewien maly szczeg6t — zamiast mordowac i bezustannie przeszkadzac ludziom
iim podobnym, Mektos interesowal si¢ ich kulturg i zwyczajami, a nawet ogladat si¢ (ukradkiem) za
arakeyjnymi pannami. Tego byto za wiele jak na bogéw zta — biedny Mektos zostal wypedzony z pie-
Klai popadt w stan nietaski. No i c6z mial teraz zrobi¢? Nie moégl przeciez chodzi€ po miastach jako
demon — predzej czy pézniej i tak by go zabito — a byt zbyt towarzyski, aby samotnie siedzie¢ do kori-
ca $wiata w jakiej$ pieczarze. Znajdowat si¢ faktycznie w trudnej sytuacji, ale bedac obdarzo'ny nad-
ludzkg inteligencja, szybko pojal, ze aby podrézowac po krélestwach §miertelnego Swiata, nalegy przy-
ludziom, wiec postanowit zostac
poszukiwaczem przygéd. Cheiat poznaé strach, radoS¢, przyjazn — uczucia, ktére byly tak obce I}leénuer-
lelnm_ Czgsto podejmowat sie jak najtrudniejszych zadan, kt6re z tatwoscia rozwiazywat, a kiedy cza-
sami pojawiata sie jakas trudnoSé, zagrazajaca mu w wigkszym stopniu (np. monstrum), Mektos przyj-
mowal swoja zwykly posta¢ demona i pokonywat przeszkode. Nie robit tego dla stawy czy ngacm_'a:
;‘;Jrg" mOWl:.:y »Bogactwo jest nudne i nie emocjonujace”. Jednak, gdy jakas fadna sumka traltia W Jo
ce, po kryjomu pozostawiat ja w misce zebraka lub oddawat na przyt _
bobrze go znajacym, Mektos wycjiije sie byé pracowity, skromny i odwazny, ale tak naprawde czyni ;’;
"lacznie dla samego siebie, po prostu robi wszystko dla zabawy i dla dreszczyku emocjl. .Bog?\ﬂl'(l;:}
PeWnie juz nigdy nie przyjma go do piekiet, a on za Zadne skarby nie zechce tam WIGCic; WOU
™, miasta i zwyklych $miertelnikéw — i kto by sie mu dziwit?

WYKORZYSTANIE W GRZE

Mektosa mogzesz W tac i ! om '
1052 mozesz wykorzystaé jako poteznego BN-a pomagaja g : W, Wynaje-
lz;irrr?dm swojej demoniczne)j natujry. M%i: b)’égte:': zabbjca Scigajacym na Zliciglesg%hﬁzﬁosa, X;lgfy
wlkgszezJakqﬁ osobg lub organizacje, ktérej BG podpadli. Decyzid, L, :cie){(awi Cibisn ogige
m{m L wylacznie do Ciebie, Mistrzu, ja w kazdym razie mam nadziejg, z€ Z

-poszukiwacza przygaod.

aczom, ktory za nic nie chce
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przygoda rozgrywa si¢ w jednym z miast Imperium.
Nazwy miasta nie podaje, poniewaz zalezy to od in-
wencji MG. Praktycznie BG nie ruszg si¢ z miasta.

BG, przechadzajac si¢ po miescie, zauwaza oglosze-
nie naklejone na stupie. Napis na nim ogtasza zawody
(w kilku kategoriach — strzelectwo, szermierstwo, walka
w recz itp.). Cala rzecz polega na tym, Ze bohaterowie
muszg znalez¢ sie na tym turnieju. Jesli nie skusi ich oglo-
szenie, nastgpnego dnia, siedzac w karczmie, uslyszg ha-
las wywotany przez zbierajacych sig mieszezan, BG po-

winni sprawdzié, co sie dzieje. Okaze sig, ze to herold
oglasza turniej:

Stuchajcie, zebrani!

Nasz mitosciwy krol Oktian IIIII organizuje zawody!
Niech stawia sig wszyscy chetni! Turniej odbedzie sig ju-
tro o wschodzie storica na takach za patacem! Zapisy na
miejscu!

o0 0@

MazgaRox

KOMIKS

onizszy tekst jest wstepem do przygody, w ktérym bo-

haterowie beda mieli nieszczescie si¢ znalezé, a sa-
ma przygoda moze by¢ poprowadzona w dowolnym sy-
stemie, gdzie istnieja komiksy.

Jan Gutek, stawny, fanatyczny wrecz kolekcjoner komi-
ksow, biegt ok. 6.00 rano do kiosku po najnowszy unika-
towy numer ,,Superzab6jcy”. Potracit po drodze staruszke
i kobiete z dzieckiem, ale czego sig nie robi dla zdobycia
pisma? W koricu zdobyt sw6j obiekt pozadania, przepehnio-
ny obrazkami o krwawej, sadystyczny, petnej przemocy tre-
sci. Poniewaz przed potudniem Jan miat zajecia, zajat sie
lekturg okoto 13.00, po obiedzie, i przeczytawszy zaledwie
pare stron, zalozyt w piSmie zaktadke i zdrzemnat sig. Gdy
jego kolega, Franek Herling, wpadt do niego dwie godzi-
ny pozniej, Gutek nie zyl. Franek my§lat, ze Jan §pi. Nie
cheac budzié przyjaciela, opuscil mieszkanie, zabierajac ze
sobg komiks lezgcy w przedpokoju. Wrécit do swojej ka-
walerki, gdzie mieszkal wraz z narzeczona, zostawil tam
»Superzabdjce” i poszedt na dyskoteke zorganizowana na
uniwersytecie. Po powrocie przeczytal parenascie stron ko-
miksu, ale poniewaz byt juz zmeczony po dtugim dniu, za-
lozyt zaktadke i poszedt spaé. Nastepnego dnia rano narze-
czona Franka zglosila jego zgon na pogotowie i policje...
W tym momencie wejda do gry bohaterowie...

Do agenciji detektywistyczno-policyjnej, w ktérej pracu-
Ja bohaterowie, nadchodzi zgloszenie narzeczonej Franka
o zabdjstwie. Oczywicie, szef agencji wySle druzyne na
miejsce zbrodni, by przeprowadzi¢ dochodzenie. Narzeczo-
na, Anastazja, powie bohaterom o ostatnim dniu przed
S$miercig Franka. Powie, Ze rano byt na sesji na uniwersy-
tecie, gdzie studiuje polonistyke, a potem wrécit na obiad

Tomek ,,Vilgefortz” Chojnacki

DZIWNY JARMARK

Nagroda w kazdej konkurencji beda przedmioty , klu-
czowe”. Np. strzelectwo — pigkny tuk, szermierstwo —
wspaniaty miecz itd. MG, zadbaj o to, zeby nagrody by-
ly atrakcyjne. Pamigtaj! BG muszg si¢ stawi€ na turnie-
ju! Jesli nie beda cheieli, to uatrakeyjnij nagrody lub np.
dodaj nagrode pieni¢zna.

Teraz wlasciwa cze$¢ przygody, a mianowicie zawo-
dy! I tu BG spotka gorzki zaw6éd. MG, spraw, ze prze-
graja w kazdej konkurencji! Jesli ich strzaly beda w ogéle
trafia¢ do celu, to i tak znajda sig lepsi od nich, Jeszcze
lepiej bedzie, jezeli nie trafig nawet w tarcze. Niech wszy-
scy si¢ z nich $mieja.

Turniej to zbiorowisko najgorszych szumowin i zbir6w
ze wszystkich stron §wiata. BG mogg spotkaé ,znajo-
mych” (niekoniecznie tych, z ktérymi wigza dobre wspo-
mnienia). Najwigksza zabawa bedzie, jeSli BG beda
prébowaé przekupywac sedziow, ,,usuwac” konkurent6w,
oszukiwac na zaktadach itd. Jezeli nie wpadna na ktéry§

z tych sposobéw, mozesz im to delikatnie zasugerowac,

— pierogi ruskie z suréwkg. Gdy sie z tym uwinal, poszedt
do kolegi, ale szybko wrécit z jakim§ komiksem w reku.
Powie takze, ze byli p6Zniej na dyskotece zorganizowanej
przez uniwersytet. Wrocili grubo po 23-ej. Zanim si¢ po-
tozyt spaé, przeczytat pargnascie stron komiksu, a rano zo-
baczyta go martwego. Kobieta, zapytana, czy miatby po-
wody popelni¢ samobéjstwo, odpowie:

— ByliSmy szczesliwi, a za dwa tygodnie mieliSmy si¢
pobra¢; mysle, ze nie miat do tego powodoéw — po tym
kobieta zacznie szlochac,

Jesli bohatérowie zrobig sekcje zwlok, zobaczg, Ze Fra-
nek zostal otruty jakims $rodkiem lotnym, a wigc zarzuty
0 otrucie w czasie obiadu przez Anastazj¢ beda bezpod-
stawne. Jezeli przetestuja ten srodek, okaze sie, Ze jest to
rzadka trucizna, ktérg organizm pobudzony i aktywny mo-
ze zwalczy¢, ale w czasie snu zabija delikwenta. Druzyna
pewnie przeszuka sale wykladowe i toalety w budynku,
w ktérym Franek mial zajecia, ale tam nie znajda zadnych
§ladéw. Natomiast jak przyjda do domu Jana Gutka, znaj-
da trupa w t6zku. O dziwo, i on zostat otruty tym samym
srodkiem, co Franek, a najprawdopodobniej obydwaj zgi-
neli w czasie snu. Jakie$ pomysty niedtugo zaczng $witac,
bo zobaczg, ze na farbie drukarskiej, ktérej uzyto do opu-
blikowania komiksu — czytanego przez obydwu niebosz-
czykéw (Swiadcza o tym odciski palcéw na zaktadkach)
— jest wiasnie ten §rodek, ktéry zabil obydwu delikwen-
téw. Niby proste, ale... Oczywiscie, prosto bedzie kogos
0s4dzi¢ i posadzi¢ na tawie sadowej — dowodem jest ko-
miks. Jednak trudniej bedzie dowies¢ wine. Czy sprzedaw-
ca w kiosku miat porachunki z maniakiem komiksowym
i dodat trucizny do komiksu? Moze kto§ sabotowat cos
w drukamni lub fabryce tuszu? A moze to mafia lub UOP,
bo Gutek byt zwigzany z jakims $cile tajnym planem rz3-
dowym lub przestepczym? Tego, niestety, nie wiem, bo po-
zostawiam to Twojej inwencji. Szkic ten moze zapoczat-
kowa¢ nawet bardzo pogmatwana kampanie.




rodzkie Stowarzyszenie Mitosnikéw Fantastyki

KAPITULA

HISTORIA

6dzki fandom znany jes.sl pr_zede WSzystkim
u rzeczy. Po pierwsze, jest Ilczny, po drugie
“%“ dzielony na mnostwo grupek 1 grup, ktére
e Zzoﬁci nie tyle nie wykazuja checi wspot-

Vv \\-“[gk ’ i { g E E
; o w ogole nie wiedzg o sobie nawzajem. Ja-

cy, ¢ o gl
P{:ﬂ{ 7 serwisu ,,Gildia nazwal to zjawisko ostat-
;io choroba LIG-owa” i z przykros§cig muszg sie

nim zgodzi€... Skad ta nazwa? Od klubu
IL]G‘H nnn(\l‘\ﬁh‘.’

Dagobah”, kiéry urzedowal w naszym
miescie w latach 1995- if)‘)'?. Dlaczegnzn za$ choro-
ba? No COZ... przykro mi o tym ‘méww (.f;am nale-
jalem do te] organizacji), ale w ciggu swojego Ikrc’).t-
kiego Zywota, LIG-a zdazyla zmgclllgulé do s?leble
cala mas¢ ludzi, zaréwno z £odzi, jak i calej Pol-
ok, Przyczyna byla ksenofobia wtadz klubu i ich
_wielkopaniskie™ maniery. ktére zrazaty calg mase
ludzi chetnych do wspoipracy.

W 1997 roku, zatozyciele klubu (podéwczas juz
nie dziatajacy w nim) zadecydowali o rozwigzaniu
LIG-i, wbrew woli wiekszo$ci czionkow. Owi za-
lozyciele sformowali wtedy klub ,,Brainstorm”,
ktérego jedynym celem bylo wydawanie zinu o tej
samej nazwie. Pozostali, nie chege sie ki6eid, a tak-
7e korzystajac z okazji do pozbycia si¢ nazwy wy-
wolujacej alergiczne reakcje w t6dzkim fandomie,
stworzyli nowy klub o nazwie ,Logrus”, ktéra to
zostala zmieniona rok p6zniej na £.6dzki Klub Sta-
néw Alternatywnych ,,Brakujace Ogniwo” przy
Polskiej YMCA w Lodzi.

Dziatalno§¢ EKSA byta niezbyt intensywna.
Zorganizowat on kilka LARP-6w z wolnym wste-
pem, jednak nie cieszyly si¢ one popularnoscia.
W miedzyczasie w mieScie powstat drugi, wigkszy
klub, noszacy nazwe ,,Solaris”. Grupy te dziataty
obok siebie, jednak nie kontaktowaty si¢ ze soba
- jedyna préba wspétpracy, zorganizowanie kon-
wentu, okazata si¢ totalng porazka.

Po nieudanym konwencie ,,Fusion 997, EKSA
fozpadi si¢, tracac ponad potowe cztonkéw. W tym
samym czasie, kryzys przezywat réwniez ,,Solaris”,
Klory utracit pomieszczenia klubowe. Kiopoty nie-
]ak‘{ 2blizyty ludzi z obydwu grup. Wspélnie zor-
i:lénzowany zostal konwent ,,Kapitularz 20007, po

IV grupy te zrezygnowaty ze swej odrgbnosci,

IWOYZ??C Eddzkie Stowarzyszenie Mitosnikéw Fan-
astyki , Kapituta”.

SYTUACJA OBECNA

Obecnie mamy za sobg ,,Kapitul i
c‘:hoé zebrat sporo krytycznych (?pini?,rzozstz;llgl?rrz-’
§lon_y przez uczestnikéw jako udany. Mamy nadzie-
J&, ze unikniemy popetnionych Przy jego organi-
zacji .bigdéw, podczas organizowania kolejnego
»Kapitularza”, tym razem w konwencji fantasy
(szczggéiy w fazie ustaler).

Najwazniejszym zadaniem, jakie postawita przed

iest i 1 vasa oo
_____ Jest zakoficzenie owego ,,rozpro-

szenia”, na jakie udat si¢ 16dzki fandom po czasach
LIG-i. Nie chcemy nikogo przytaczaé na site, jed-
nak ‘kl_Ub jest otwarty dla wszystkich chetnych.
Chcieliby$Smy, by £.6dz zaczeta co§ robié w polskim
fandomie, gdyz w ostatnich latach miasto to nie-
mal znikneto ze sceny polskiej fantastyki. Dosko-
natym wyznacznikiem tego sa stowa Puszkina, ja-
kie padly na ostatnim ,Krakonie”: ,£6dz? Nie
wiedzialem, ze jest tam jaki$ klub...”. Tymczasem
w naszym miescie jest naprawde sporo mito$nikéw
fantastyki, jednak sa oni zbyt podzieleni, by cokol-
wiek zdziatad.

ESMF , Kapituta” jest grupa sktadajaca sie z lu-
dzi o bardzo zréznicowanych zainteresowaniach.
Praktycznie wszyscy czionkowie klubu interesuja
sie RPG i literatura, lecz s wéréd nas zaréwno mi-
lo$nicy fantasy, SF, cyberpunka, jak i Swiata Mro-
ku. Cze$¢ 0séb gra réwniez w gry karciane i bitew-
ne. Ostatnio w obrebie ,,Kapituty” zaczat sie
formowaé Klub Mito§nikéw Kultury Celtyckiej.
Nie uwazamy zadnej z tych rozrywek za lepsza,
badz gorsza od innych. Jak glosi stare przystowie:
,Gusta nie podlegaja dyskusji”.

ESMF organizuje nie tylko ,Kapitularze”. Od
czasu do czasu urzadzane sg prelekcje 1 spotkania
7 pisarzami, projekcje filmowe,_a ta.kie LARP-.y
w rozmaitych konwencjach. Cyklicznie odbywa Sig
r6wniez Maskarada zwiazana z ,,Poland by Nfght :
Jestesmy otwarci na wszelkie propozycje wspéipra-
cy, wychodzace zar6wno ze strony cztonk6w, jak
i 0s6b niezrzeszonych.

,,,,,,

Jesli chcecie zaprezentowac swcj)j klub,
przy§lijeie nam podobny ‘tekst e-emailem lub
zwykltym listem na dyskietce.
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Poison lvy [PESM]
LegowisKo
Sfinksa

oze sie nam wydawag, iz Sfinksy

zyja w grotach pod powierzchnig

Ziemi, bojac sie zyciodajnego Ston-
ca. Jest tak, jesli przyjmiemy, iz s3 to istoty
mroku wywodzace sie bluznierczej mitologii.
Wowczas ich legowisko to wypetniona miesza-
ning kosci i odpadkéw przerazajgca kronika
strasznych wydarzen. Przyjmijmy, iz faktycz-
nie takie stworzenia mogty zosta¢ powotane
do zycia przez nieznane i wrogie nam sity —
to Czarne Sfinksy stuzgce tylko swym poza-
ziemskim panom.

Jednakze w mitologii egipskiej Sfinks byt wi-
zerunkiem boga stonce.

Nikt nie watpi, iz majestatyczna posta¢ Wiel-
kiego Sfinksa w Gizie strzeze wielu tajemnic.
To mityczne stworzenie przedstawiano zwykle
jako lezacego Iwa o gtowie cztowieka lub ja-
ko potwora z piersig kobiety, tutowiem Iwa
i skrzydtami. Wielki Sfinks w Gizie zostat odre-
staurowany w |l tys. p.n.e. za panowania fa-
raona Chefrena (kiedy zas i kto go wybudo-
wat w postaci pierwotnej, nie wiadomo). Ma on
240 stép dtugosci i twarzg jest zwrécony Ku
wschodowi. Jest opiekunem piramid i biczem
na wrogéw Re. Mozna wiec uznac, ze jest to
tzw. Jasny Sfinks, broniacy stusznej sprawy
i intereséw boskich.

Tam, gdzie Sfinks miat swe legowisko, moz-
na sie bylo spodziewaé wielkich skarbéw, ma-
gicznych przedmiotéw lub ksigg tajemnych —
byto to prawdziwe Miejsce Magiczne.

W mitologii greckiej Sfinks zostat zestany
przez boginie Here w okolice Teb, by strzec
przejScia na stromej skale opadajacej ku mo-
rzu. Kazdy, kto chciat tamtedy przejs¢, musiat
odpowiedzie¢ na zagadke. Tych, co zle zga-
dywali, Sfinks traktowat jako positek. Znalazt
sie jednak $miatek o imieniu Edyp, kt6ry udzie-
lit prawidtowej odpowiedzi, w wyniku czego po-
twor spadt ze skaty do morza i zginat... ale mit

o Edypie to juz zupetnie inna historia. Co jed-
nak zrobisz, gdy droge zastapi Ci stwor rodem
z mitologii, a do tego bedzie domagat sie od-
powiedzi na skomplikowane i podchwytliwe
zagadki? Trafia si¢ doskonata okazja, by udo-
wodnié swoja pomystowosé.

Nie zawsze Sfinks jest jednak ztosliwy
i przebiegly, zdarza sie, iz zwiastuje mite wy-
darzenia. Stato sie tak w wypadku mtodego
ksiecia Thotmesa . Bedac jednym z miodszych
synéw krola, nie miat on wigkszych widokéw
na objecie tronu. Zasnat spokojnie w poblizu
posagu Sfinksa. W owych czasach z piasku
wystawat jedynie czubek gtowy stwora. Ksig-
ze miat niezwykly sen, w ktérym posag ozyt
i przemowit do niego. Méwit o tym, ze Thot-
mes zostanie wtadcg Egiptu, gdy wykona
pewng prace — usunie piasek, ktéry w ciagu
siedmiu wiekéw nagromadzit sie wokot Sfin-
ksa, niemal catkowicie go zakrywajac. Po
obudzeniu mtodzieniec pospieszyt natych-
miast do Memfis, gdzie zorganizowat robotni-
kéw do odkopania stwora. Stato sie tak, jak
obiecywat Sfinks — Thotmes zostat wiadca
Egiptu, mimo iz miat dwdch starszych braci...
Spodziewam sie, ze Ciebie Sfinks poprosi
o wykonanie innej pracy. Czasem moze jed-
nak warto postuchaé stworzenia, po ktérym nie
spodziewamy sie niczego dobrego?

Bibliografia:

Cotterell A. — Stownik mitow swiata, Wydaw-
nictwo Ksigznica 1996

Fleming F., Lothian A. — Mity i ludzko$é. Egipt
— droga do wiecznosci, Amber 1999

Hart G. — Mity egipskie, Proszynski i S-ka 1 999

Hope M. — Tajemnice starozytnego Egiptu,
Wydawnictwo MEDIUM 1998

Siliotti A. — Egipt. Swiatynie, ludzie, bogowie,
Ars Polona 1994

naszym prenumeratorem — zmien to!

KOCHANI PRENUMERATORZY!

Specjalnie Was redakcja MiMa i wydawnictwo MAG przygotowuje prezenty! Bedziecie je otrzy-
mywac najprawdopodobniej co miesigc, wraz z naszym magazynem!

W grudniu otrzymaliScie ptytke CD z zasadami podstawowymi gry Idee Fixe.

W styczniu otrzymacie karte do gry Zew Cthulhu, przygotowana z mys§la o Wydziale X.

A potem — migdzy innymi — kolorowe mapki $wiatéw gier fabularnych i przerézne niespodzianki.

Jezeli wige, Ty, Szanowny Czytelniku, ktéry trzymasz w reku ten numer MiMa, nie jeste$ jeszcze

P ye————— .
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koro czytacie ten tekst

8 w MiM-ie, to znaczy, ze
. nastat juz XXI wiek.
Swiat wkroczyt w stulecie,
kiore ma byé pod kazdym
wzglgdem przetomowe. Styszy-
my o tym od dawna, zresztg ta-
kgg sady tym tatwiej byto gto-
Sic, im dalszg perspektywa
uawat sig rok 2001. Tak czy
owak, to wiagnie w XXI wieku
Majq sig spetnic mniej i bardziej
Wydumane wizje futurologow,
poczawszy od klonowania ludzi

isazerskich promow ko-
Smicznych, a skoriczywszy na
Pokoju na $wiecie i skolonizo-
Waniu oceanicznych gtebin.
Ana, dzieci beda lataé do szkoty
helikopterami alho na odrzuto-
"yeh tornistrach ~ doktadnie
;He Pamigtam, ale czytanke tej
"65¢i, pod tytutem bodaj

-

~Swiat za sto lat”, zaserwowano
mi w jednej z pierwszych klas
podstawdwki.

W rdznych czasopismach mo-
zemy poczytac sobie przewidy-
wania co do rozwoju nauki,
techniki, sytuacji poiitycznej
| spotecznej w rozpoczynajacym
sig stuleciu. Czestokro6 ich au-
torzy nie wahaja sie podawac
konkretnych dat. Jeden z nich
twierdzi na przyktad, ze szcze-
pionka przeciwko AIDS znajdzie
sie W powszechnym uzyciu juz
pod koniec pierwszej dekady no-
wego wieku.

Tego rodzaju prognozy nie
majg oczywiscie wielkiej warto-
$ci. Na rozw0j sytuacji w kazdej
dziedzinie wptywa masa czynni-
kow, a liczba nieprzewidywal-
nych okoliczno$ci rosnie w cza-
sie. Dos¢ przypomniec, ze
jeszcze w latach trzydziestych
lot na Ksiezyc wydawat sig odle-
gta perspektywa. Spodziewano
sie, ze takie przedsigwzigcie sta-
nie sie technicznie mozliwe nie
wcze$niej niz w owym magicz-
nym XXI wieku. Tyle ze nikt nie
mogt wtedy przewidzie¢ rozwo-
ju technologii rakietowej, przy-
spieszonego przez dwie wojny:
druga $wiatowa, a nastegpnie
tzw. zimna.

Z kolei pod koniec lat szes¢-
dziesiatych, kiedy ow lot juz na-
stapit, powszechnie oczekiwano,
7e lada dzien mieszkarcy Ziemi
nawiaza kontakt z obca cywiliza-
cja. | co? I, jak do tej pory, nic.
Przynajmniej nic, 0 czym bysmy
wiedzieli.

W zakoniczonym wiasnie stu-
leciu miato za to miejsce kilka
waznych wydarzen, ktore nie

Juz niedtugo w portalu ,Gildii”
o Gasnacych Stoficach. A poza ty
produktach wydawnictwa MAG.

w'@”dl@,p

znajdziecie bardzo wiele i_nfo.rmacji
m oczywiscie wiadomoéci o innych

pojawity sie wczesniej w zad-
nych przepowiedniach. Chothy
upowszechnienie sie kompute-
réw, kiore znaczaco odmienito
zycie catych spoteczenstw i kaz-
dego z nas z osobna. Trzydziesci
lat temu nikt nie byt w stanie
przewidzie¢, ze komputer, drogie
| wielkie wowczas urzadzenie,
przeznaczone do wykonywania
skomplikowanych operacji ma-
tematycznych - znajdzie sie na
kazdym biurku. Ze zostanie
podtaczone do globalnej sieci,
ze bedzie uzywane do rzeczy tak
banalnych, jak sporzadzanie listy
zakupOw, odrabianie lekcji, wy-
miana korespondencji czy zaba-
wa w gry. Telefonia komdrkowa
tez zastata futurologow z reka
w nocniku. Mozna podac jeszcze
inne, cho¢ mniej spektakularne
przyktady.

Czy warto zatem zawracac so-
bie gtowe prognozowaniem roz-
woju nauki i techniki w XXI wie-
ku? Pewnie, ze warto. Po
pierwsze dlatego, ze gdyby nie
wizje i pomysty, nastapitaby sta-
gnacja i w ogdle nie bytoby zad-
nego rozwoju. Po drugie dlate-
go, ze grzechem bytoby nie
korzystaC z darowanej nam przez
Nature wyobrazni. Wreszcie dla-
tego, zeby$my wiedzieli, na co
czekaé — bo wtedy zyje sig
o wiele ciekawiej. Ja czekam na
przyktad na zatogowa Wyprawe
na Marsa. _

7a sto lat nasi potomkowie
oceni trafnosé dzisiejszych
przewidywar. Jedno moge prze-
powiedzieé na pewno: beda sie
przy tym drwiaco usmiechac. a




PROFESJA SEZONU - ZABOJCA KOMAROW

Niewiele jest profesji, ktérych wykonywanie w Starym Swiecie wiaze si¢ z takim ryzykiem i odpo-
wiedzialnoécia, jak ten zawéd. Chociaz mato kto zdaje sobie z tego sprawg, niejedna druzyna usztaby
z zyciem z niebezpiecznej sytuacji, gdyby posiadata w swoich szeregach zab6jce komar6w. Nie da sie
zliczyé, ilu heroséw umarto na malarie lub zostalo wyssanych, ile razy bohaterow ukrywajacych si¢ przed
zagrozeniem lub zaczajonych w zasadzce zdradzito nerwowe drapanie wywolane ukgszeniami owadow.
Dlatego przedstawiamy ponizej charakterystyke zabdjcy komaréw, aby przyszie druzyny $§miatkéw mo-
gly unikna¢ fatalnego losu.

Schemat przewinicé:

Sz WW US S Wt 7w 1
+2  +10 +20

Zr CP Int
+20

Op SW Ogd

Umiejetnosci: dyskretne drapanie, brori specjalna — packa, odstraszanie.
Ekwipunek: packa, pojemnik z woda lawendowa, 2k10 m* moskitiery.
Profesje wyj§ciowe: postrach wampirow.

IN MEMORIAM

Jak zwykle podziekowania dla wszystkich,
ktérych zwtoki uzyznity nasza rubryczke.

AD&D

— Czy ta ,trepa-coé-tam” czaszki, o ktérej
moéwit cyrulik, na pewno postawi mnie na
nogi?

To bedzie modelowy atak z zaskoczenia
w naszym wykonaniu.

EARTHDAWN

Po co ci ta siekiera?
Trzeba mieé refleee...

WILKOLAK

Wierze, ze wy, Tancerze, nie wyrzekliScie

sie do konca dziedzictwa Gai...

— Chcesz si¢ bi¢? Nie roz§mieszaj mnie, pi-
jawko!

— Dam ci przewage, tchérzu — nie bede blo-

kowat twojego pierwszego ciosu.

WARHAMMER

———————————————

— To tylko grypa.
— Zycie jest pigkne.
— Zatrzymaja si¢, jak stane na Srodku drogi.

Ribald ,,Psiakostka”

A OTO LISTA NAJLEPSZYCH
FILMOW FANTASTYCZNYCH
(I NIE TYLKO)

»uwolnié orkéw” — przyrodniczy

»imperium kontratakuje” — historyczny (wojna
Imperium z Bretonig)

»13.10 do Gasty” — western w realiach Orchii

: stanek Altdorf” — serial o zyciu mieszkancow
y

Altdorfu

»Lista Szyndlera” — obyczajowy

,»Czltowiek z marmuru” — kilka dni z Zycia golema

»Czeladnik” — film spotykany réwniez po nazwg
.- lerminator”

,,Czterej pancerni i... trzej muszkieterowie, czyli
siedmiu wspaniatych” — przygody malego od-
dziatu wojskowego w czasie wojny 21-letnie]

»Powr6t Yeti” — rewelacyjny film o $nieznym po-
tworze z Himalajéw (trylogia ,,Stare Wargi”)

Puszon

ZAGADKA!!!

Czym r6zni si¢ rozebrana elfka od rozebranej ka-
tapulty?
Rozebranej katapulty nie da sie w zaden sposob
wykorzystaé.
Puszon
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ODGLOSY Z KUYZN

Podreczniki:
Przewodnik Szeryfa (DL) Prekursor C. J. Cherryh
Przewodnik po Pandemonium (GS) ,,Eksodus z Dhugiego Stonca” Gene Wolfe
Groszowa powies¢ 1: Céra zatracenia (DL) ,Nocna Straz” Sean Stewart
Koszmar z Przestworzy (ED) ,Zapomniane bestie z Eldu” Patricia McKillip
Powietrzna Przystan i Vivane (ED) ,,Brama domu sm1erc1” Steven Erikson
Labirynt: Przewodnik po Starym Swiecie Tomu$

Przygody w Powietrznej przystani (ED)

W naijblizszym czasie w MIM.

Sekrety ekranizacji WiedZmina.

Biadzic¢ jest rzecza BN-owska.

Wywiad z Billem Bridgesem.

GarS¢ opowiesci ze Starego Swiata.
Miecze z dni poprzedzajacych Pogrom.
Szererskie opowiadanie Feliksa W. Kresa.

SPRZEDAZ WYSYLKOWA

1. DO KAZDEGO ZAMOWIENIA, bez wzgledu na jego wysoko§¢, prosimy MAG

doliczyé kwote kosztéw wysytki, wynoszaca 5 zi.

2. NIE REALIZUJEMY ZAMOWIEN na kwitach z numeréw poprzednich, kwitach
obcych (np. formularzach, kt6re mozna wzia€ na poczcie).

ZASADY ZAKUPU PRODUKTOW

3. Jesli Twoje zamowienie przekracza 100 zi, ale bez kosztéw wysyiki, otrzymujesz rabat
w wysokosci 10% — nie zapomnij odliczy¢ go sobie od kosztéw zaméwienia — jednak nie
od kosztéw wysyiki, ktére w kazdym przypadku muszg by¢ takie, jak wyzej.

UWAGA!

Oznaczenia przed kodem produktu: ¥ — naklad ulegt tymczasowemu wyczerpaniu — produkt mozna zama-
wiaé, ale czas realizacji zaméwienia bedzie diuzszy. < — przedsprzedaz: produkt jeszcze si¢ nie ukazal; pla-
nujemy jego wydanie w ciagu najblizszych 3 miesigcy; cena jest w wigkszosci przypadkéw ceng promocyj-
na, znacznie nizsza niz przewidywana cena detaliczna. * — nie jest to produkt firmy MAG, ktéra zajmuje si¢
jedynie dystrybucjg takich produktéw.

Oznaczenia po nazwie produktu: R — rozszerzenie zasad, O — opis miejsca, P — przygoda.

KUPON - JAK GO WYPELENIAC? DRUKOWANYMI LITERAMI!
Zamiast pelnej nazwy, nalezy wpisa¢, w odpowiedniej rubryce, kod danego produktu.
Kody sg podane pod nazwami produkt6w, ktére reprezentuja.

Kupon wazny tylko do dnia ukazania si¢ nastgpnego numeru pisma.
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Koszty wysytki
Catkowita suma wplaty

Kod
Wartos¢ z upustem 10%

(tyko przy zaméwisniach powyz2sj 100 =)

Ogblna wartos¢ zamoéwienia

l LFL

5,00 zt

lloé¢ | Suma
(sztuk) | (nowe ziots)

Koszty wysytki

Catkowita suma wpiaty

Kod

Wartosé z upustem 10%

(fylko przy zaméwieniach powyzsj 100 21}

Ogélna wartos¢ zamoéwienia

Bl

Suma
(sztuk) | (nows ziote)

5,00 z

lio§&

Nazwa

)

Kod
Wartoéé z upustem 10%
(tylko przy zaméwisniach powy2sj 100 24
Koszty wysyiki
Catkowita suma wplaty

Ogélna wartos¢ zaméwienia

Lp.

Suma
(axtuk) | (nowa ziobs)

llosc

pal—

Koszty wysytki

(tylko przy zamdwisniach powyzsj 100 zh
Catkowita suma wplaty

Wartosé z upustem 10%

Ogélina wartos¢ zaméwienia

LITERATURA
PRENUMERATA
MAGAZYNU LITERACKIEGO
FENIX
Prenumerata 6 numerow
od 103 (2'2001) do 108
FP103
Prenumerata 12 numeréw
od 103 (2'2001) do 114
FR103
LITERATURA RPG
PierScier tesknoty (ED)
EDPIT
BELETRYSTYKA

John Bames ,Milion otwartych drzwi”
SiidBi 25,00z

33,00 zt

66,00 zt

19,90 2t

£0,UU

C. J. Chenyh ,Praybysz” (173, wyd II)

C. S. Friedman ,Nadej$cie nocy” &2;‘3&
SMCF2 9,00 zt

C. 5. Friedman ,Korona cieni” (3/3)
SMCF3 29,00 zt
C. S. Friedman ,Obcy brzeg”
SMCF4
Eﬁzabem Haydon ,Rapsodia”
SMEH1 35,00 zt
PMdaAMcIGlllp Mistrz Zagadek z Hed"
PM1 22,00 zt
Pamaﬁ. McKillip ,Dziedziczka Morza | Ognia”
SMPM2 22,00 z¢
Patricia A. McKillip ,Harfista na wietrze” .
SMPM3 25,00 zt
Feliks W. Kres ,P6inocna granica”
SMFK1 19,00 zt
Feliks W. Kres ,Kr6l Bezmiarfw”
SMFK2 27,00 z
Feliks W. Kres ,Grombelardzka legenda”

35,00 zt

SMCCAH 0zt SMFK3 37,00 z4

C. J. Cherryh Najezdzca” (2/3) Jeff Noon ,Wurt"

SMCC2 23,002t SMIN1 19,90 zt

C. J. Cheryh ,Spadkobierca” (3/3 Jeff Noon ,Pytki”

smccswh i ; 2)9,00 2t SMIN2 25,00 2
Bruce Sterling, William Gibson

C. J. Cheryh , Prekursor” (1/3) i mlcowa”

SMCC4 32,00 zt asZyma

Glen Cook ,Slodki srobmy bues” (18) oo 19804

SMGC1 25,00 2 Eﬁ?sszmm et 18902l

@len Cook ,Gorzkie zote serca” (2/9) Sean Stewart ,Wskrzesiciel”

SMGC?2 25,00zt SMSS1 13.90 z1

Glen Cook ,Zimne miedziane fzy” (3/8)  Sean Stewart ,Kres Obtokéw”

SMGC3 25,00zt SMSS2 22,00z

Glen Cook ,Stare cynowe smutii” (4/8)

SMGC4 25,00 zt
Stephen R. Donaldson ,Skok w konfiikt:
Prawdziwa historia” (cz 1)

SMSD1 10,00 zt
Stephen R. Donaldson ,Skok w wizjg:
LLakazana wiedza” (cz. 2)

SMSD2 29,00 zt
Dave Duncan ,Niechgtny szermierz” (1/3)
SMDDA1 22,00 zt
Dave Duncan ,Dar madrosci” (2/3)

SMDD2 23,00 zt
Dave Duncan ,Przeznaczenie miecza” (3/3)
SMDD3 23,00 zt
Dave Duncan , Poztacany tancuch” (1)
SMDD4 29,00 zt
Stephen Erikson ,0grody ksiezyca”
SMSE1 35,00 zt
Philip Jose Farmer

Ladzie wasze ciata porzucone” (cz. 1)
SMPF1 13,90 zt
Philip Jose Farmer

Najwspanialszy parostatek” (cz. 2)
SMPF1 15,90 zt

Michael Swanwick ,Stacje Przyptywu”
SMMS1 15,90 7
Michagl Swanwick ,Coria zelamego smoka”
SMMS2 23,00 z
Walter Jon Williams ,Aristoi”

SMWW1 19,90 z1
Walter Jon Williams ,Miasto w ogmu (cz.2)
SMWW3 35,00 21
Walter Jon Williams ,Stacja amoidw‘
SMww4 9,00z
Watter Jon Williams ,Klejnoty koronne
SMWW5 23,00 zt

Gene Wolfe ,Ciemna Strona Diugiego
Storica” (cz 1)
SMGW2 22,00 zt

Gene Wolfe ,Jezioro Dugiego amrsca (cz 2)
SMGW3
Gene Wolfe ,Caldé Dhuglego %ﬁca qc:. 3}
SMGW4
Gene Wolfe

Exodus z Diuglego Stofica” {cz 4)
SMGW5 29,00 zt
David Zindell , Nigdylia: Smiaré p|luta
SMDZ1 22,00 zt
David Zindell , Nigdylia: Schmna

SMDZ2 22,00 zt

iz uwagi na wielkie zainteresowanie
WIELKA PROMOC])A TRWA!
,Deadlands”

Cena promocyjna Il 75 zlotych
obejmuje podrecznik dla gracza i prowadzacego
oraz przygode (groszowa powiesc).
Promocji nie mozna taczy¢ z upustem 10%!
Kod: DLPGR + DLPSZ + DLGP1

Wszystkie produkty Wydawnictwa MAG
do nabycia w EMPIKACH










